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WARNING | PLEASE CAREFULLY READ THE CONSUMER INFORMATION AND PRECAUTIONS 
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GUARANTEE 


Konami guarantees that this Super Nintendo 
Entertainment System Game Pak is supplied by them 
in full working order and free from any defect. 
lf this Game Pak fails to work or develops a fault 
within 90 days from purchase, 

Konami undertakes to replace or repair it. 


In such cases, return your Game Pak by post to the 
address below together with a till receipt or other 
proof of purchase. Please describe the problem 
as fully as possible. Don't forget to include your 
name, address and telephone number. 


This guarantee does not apply if the Game Pak has 
been damaged by misuse,tampered with or through 
any reason other than a manufacturing fault. 


DISTRIBUTED BY KONAMI UK LTD. 
KONAMI HOUSE, 54a COWLEY MILL ROAD, 
UXBRIDGE, MIDDLESEX UB8 2QE 


For any further information on 
this or other Konami Game Paks call the 
Konami Hotline on 0626 56789 
















Hi there and welcome to the fun Meet the Athletes 


and excitement of Tiny Toon Athletics! | | | : Sh 


plore Ihe games lock ot, let's lake a look al (he diteent attleles and 
why theyre competing. Hantton, the Master of Caremonies 


Buster Bunny 


| lively and popular bunny with a positive oullook on lite He's the 
Pe leader ol hrs hunch of pats. 

Tin falbing to the feta! to show everyane that Jin ihe best snavtsmnan af 
Looniversily.” = 





Babs Bunny 


fi re-2pirited tomboy whose ambition is to become an actor, 


“Tou bet 4 is! Ang! fin pang fo use nip one money fo baile! The Babs 
Bonny Ant! for ny pertormances!” 








CONTENTS _ Plucky Duck 


nemational and shar-lempered type. He's a dreamer who tends ba 

MP Rovereslinate his own abilities. 
‘Tm going fo pul my prize money towards my Presidential canpaign 
fang“ 
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Tin gonna use my prize money to thiow parties everyday and havea real 
wala timer” 
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Game Courses —————_—__ Connecting the Controllers ———— 


game starts from the Easy course. Clear all the set events, and il you have proved yoursell to | 
be a bop-class athlete you'll be able to mave.on bo the next course When one or two people are playing 
Easy course Six events Connect the 1F controtler to Port #1 of your Super NES system, and the 2P controller to Pont #2. 


— course —_Eight events When three or more people are playing | 
Connect the SNES Multitap into Port #2 of your Super NES Syslem. Then connect the 2P, 3P, and 4 
Hard course Ten events controllers inio Ports #2, #3, and #4 respectively of the Mutlitap. | 


Do your bes! lo win in all (he twelve different events over the four courses! Parts of the Controller 








The Events ——_——_—_—_—_————— bates 
Moving on to the next event 


0 move on bo the mest event, he player (ot ane of fie players if rere i& more than one persan 
Maying) has bo reach the Qualifying score 


¥ butten 





The Qualilying score for each event is digplayed on the Evert Rules screen, e A button 
The score tor an event is displayed when the event finishes, If you soored amy bonuses during the ner F 
event they will also be added to your score | 
—s  B ition 

Game Over and Continue + CONTROL pad = seecT bution START button 

f you fail to reach the Qualitying score lor an event the game will end, To continue playing tom the 

start of event you were just playing, select Continue by moving the + Coetral Pad upftdown, and Refer to “The Events” seclion beginning on page seven for details on cantrotler operations foe each event. (When you 
Then press Mie A bublon of the Start button. You can use Continue three times, must peess 2 bution rapidly many times, the buflon command is always listed as an A-type command (Ihe A or & 


button) throughout thes manual. You can change this repeater butlon configuration in Options mode.) 


The Power Gauge it used in events that require strength. The gauge is displayed at the top of the Event screen, 








Repeatertly press the AE) bution to rotate the Power Point and build up your power. 
Wher you reach the desired power level, press the + Control Pad to set it. The fasler you press the button the faster 
the power level will increase. The color of the gauge changes as the power builds up: (Weak/Pale blue—Green— 
Yellow—fed/Strong) 


Some gauges have a Max Point that indicales how much power has buill up. The closer the Power Point gets to the | 
Max Point, the mare power has built up | 


0.0. .. 











Starting the Game 


fhe Game Pak into your Super Nanlendo Entertainment System, and turn the power OM, The 
Demo screen and the Title screen will then come up. 


Title screen | 
ve the + Control Pad up/down or use the Select button | 
to choose NEW GAME, and then press the A button of 

the Start bution ta sel, 


PASSWORD: input a password. 
OPTIONS: = Change the options. 


Player Select screen 
p= the + Control Pad letiright to select a player, and 
B opeess the A bution to sel. Then press the Start button. 


Event Rules screen 


fer the explanation of the event you'll be playing, 
fon the MLC. will explain the rules of the game, 
Press the A button or the Start button to start the game. 


* Press lhe X button at the Event Rules screen to bring up 
the Bution Configuration screen, Press it again to return to 


Ihe previous screen Event Rules Screen 


Player Join-in ———————— 


ther players can join in mid-way through the game. When the message “Join In Now Available” 

appears on the Event screen, press tie Start button on the controller al the new player. The 
new Dlayer Chooses d character, and then the game continues from the start of the event you were 
just playing 
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Passwords 


ach time you successtully complete a course, a password will anpear an 

Screen, Use this password the nest time you play and you'll be able to slart 
playing from the first event of the next course. The password apoears alter the 
Victory screen, on the Character Panel, Make sure you note down the password 
for tubare use. 





” —_ 





Inputting Passwords 


Select PASSWORD at the Title screen to mow bo Ihe Paseword input screen, 


Press the + Control Pad leti/right to move the cursor, and upy'down to select a letter. Press the A button when you've 
chosen all the letters. If the password is correct, the garre will an begin. 


ins 


‘au can also select OPTIONS al the Tille screen to move to the Password 
input Screen, 


Move the + Control Pad up/down 10 select an option, and right to change it 





Button Configurations 


Ou can change the button conliguration of the repeater bution {the bution 0 Screen 
used for repealed pressing) to A type, B type, or G type. A type is Ihe A (B) —_ 

button, 8 hype & the ¥ (A) button, and C type is the L CR} button. (The repeater 

button command is always listed as an A-type command throughout the manual.) 


Lets you lun the Pause tunction on or off 


Lets you choose from slereo or mono sound 


EXIT 


Returns you bo the Tile screen. 











The Ice-cream Toss Weightlifting 









HIT THE TARGETS WITH ICE-CREAMS! _ __ BUILD UP YOUR POWER AND LIFT THE BARBELLS AS FAST AS POSSIBLE! 
: | us FS fo uild up your power and lift ie barbells above your head as fast. as you can to receive high paints, If you are 
fo points when you hit the targets. I you hil targets repestdly you'll score high poirits. If a to lift the barbells above your head. or il you are the slowest to do so. you'll be disqualified Irom 
you hit minus targets you'll lose points. é competing in the next round 
Controls * If you are placed firs!, youl get the chance to try your luck in the Bonus Chance round. Lift the barbells aver your 
Mave the sighting cursor - + Control Pad. head once within the time limal. The taster you do so the more bonus points you receive. 
Throw ice-cream - A (f) button, é ' ; 
The number of targets ten —T: @ Parbway through Me course, Sreezer will appear. If he sveezes near you, you may drop your barbells. Stop 
| Tapealed|y pressing the A (B) button to defend yoursedl 


Bulld up power - Press the AB) button repeatedly, = Lt barbells - 4 Contre! Pad 
; Time remaining 





Score Th sling cur 235 eae Bort” 
The Chicken Dash —————— 
RUN TO THE CLIFF AND GET AS MANY STARS AS YOU GAN! 





Saicer hie 


Rules 
u receive points by grabbing stars, The highest-scoring star you gra becomes your score for THR. SAUCERS ) CAN WITH YOUR MIGHT! 
the event. If you fall off the clitl you'll receive a toull OW THE RS AS FAR AS YOU All ng 
Rules 
Controls y" fecéive points according torhow far your best throw was. Hf you throw out of the field, you'll receive a foul 
Build up power - Press A (B) button repeatedly. 
Run (Start)/Brake - + Contro! Pad. 
Power 0a Hance bo thee clit Controls 


Bulld up power - Press the A (B) button repeatedty. Throw saucers - Aelease the + Conéral Pad, 
* power level and direction (increase the angle on the angle meter) - Press the + Control Pad (Hold down the 
+ Control Pad) 


Pemer gauge Field Angle meter 


The amount of time lef remaining until the Dash begans is displayed below the power gauge. When 
Time is up, YOU Start running al the power level shown on the gauge. 
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Obstacle Course 


AVOID THE OBSTACLES AND GRAB AS MANY ITEMS AS YOU CAN! 


Rules 





y: receive points by taking iam and jumping cwer hurdles. you knock over a hurdle, fall into 
ahole, of go oul of the screen area youll lose points. 


Controls 


Advance -X(Y)buton Jump - 4/6) button. 
Move left/right - + Control Pad lett/right. 


Hold down the Advance button of the Jump button and fun init aaother player bo lack Ninny heer i 


you aré tackled by another player, all your items will be scattered 


(Items) There is ane special ilem tor each player that widl {riple that player's score, 





Birdman Contest 


SWOOP DOWN ON MONTANA'S MAX'S MANSION! 


fou manage bo reach the designated score by grabbing enough of the balloons dropped down 

by the aeroplane, a rope will be lowered down to you. Take hold of the rope and you'll be lifted 
up into the air into the plane. Fly the plane and swoop down on Montana Max's marion. The 
fasler you gel there the higher your score will be. 


Move character - + Control Par 
Accelerate - X (1) button 
Brake - 4 (EB) button. 


Balloons 
Red balloon -i0pcints Yellow balloon - 2) points 
Green balloon - 50 points 








| 
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Freestyle Skiing 

GET LOTS AND LOTS OF COURSE MARKERS! 

Rules 

¥y" BOONE points in this event by collecting course markers, skiing over jumps, and tuming other players into 
snowmen. You base poines il you go over the cliff or # another player turns you into a snowman. 


Controls 


Move character - + Contro! Pad. 
Jump/Mick - 4 (B) button ; : 


If yom repeatedly run into obstacles of are repeatedly kicked you'll turn into a snowman and be unable bo move dor a 
short while. Also, you'll tum into a snowman if you touch one, ik 





Pole Vault 


JUMP UP AND GRAB AS MANY STARS AS YOU GAN! 
Rules 


ye score pains by grabbing stars. The star with the highes! number of points that you grab is racarded a5 yOUr 
‘final spore. H you don’t place the pale in the hole correctly, or df you dan't land an Ehe mat. you receive a foul, 


Controls 


Bun ~ Press the A (8) bution repeatedly. 

cry in the hale (Increase the angle on the angle meter) - Press the + Contre! Pad (Hold down the + 
rol Pad). 

dump - Release (he + Comtral Pad, 

Move character lett/right when descending - + Control Pad lefiiright. 

Decrease speed of descent - Press the 4 (8) button repeatedly 





4 7 
wig 








Swimming —— - 1 —~—— — 


Bungee Jump 


TOUCH AS MANY SCORE BLOCKS AS YOU CAN WITHIN THE TIME LIMIT! PICK UP LOTS OF ITEMS! 
Rules Rules 
n his event you bungee jump down ip the ground from a cable car. Grab as many score blocks. 1 Sore points by picking up iter: 
you can belore you speing back up into the air. You can jump as many times as you like Y 8 ere ee 
‘wilfiin the time limit, | 
Controls Controls 
5 Move character - Press ihe + Control Pad while pressing the 4 (8) bution repeatedt r 
Move gondola - + Control Pad. Advames - + Control Pad up'A (6) button = 4 P Phy 8d 
“A (B) button, dications Conia Pad lel/right, | es fig lhe + Control Pad up when above water. (‘iow can also breathe when inside big bubbles Ss. 
Item blocks you touch a shark your items will be scattered. 


1O/30 points - Score points . 

SPEED - Move more quickly on the ground. Items 

Elmira - Elmira gras you There is one special item for each player that will double thal player's score 
EXTEND - increases the length of time you can stay on the ground. 4 


LOSS - Decreases the length of time you can stay an the ground, 
Montana - Montana runs over you in his steamralie 


If you're grabbed oy Elmira. or mun over by Moerana, press the A (B) bution repeatedly and you'll be 
able to start moving again more quickly 


The Ime you have os the groumd Time remaining 









Score 
Amount of oxppen remaining = tm 
Hammer Bash- : 
WHACK THE HAMMER DOWN TO MAKE THE ROCKET TAKE OFF! 
Rules 
longest distance traveled by the rocket is recorded as your final score. The longer the distance the more podnts 


Log Cutting : : creme 


Score Mock 











USE ALL YOUR STRENGTH TO CHOP UP LOTS AND LOTS OF LOGS! ‘ Controls 
Rules Controls ' Build up power - Press the A(B) bution repeatedly. Swing the hammer above your head - + Control Pad 
y" SCO ows by chopping up logs. Build up power - Press the A (8) button ee ee eet a 

repeatedly. If you continue pressing the A (B) button repeat the rocket will fly at a higher trajectory, 


Swing az - + Control Pad 
Time remaining 


Tithe remaining until then even! starts 





ae int . ~ Distance covered by the racket opt hay, 
Score When this fine runs out, you will swing the hammer above your head at low power. w 15 

















Hallo, und Willkommen zum Riesenspab Vorstellung der Athleten 
bei den aufregenden “Tiny Toon Athletics”! et ats teen actin a ell lebron detones 


leten umd ihre Motiwe fir die Teilnahme am Wettkamp! ansehen. 
Hamton, der Wettkampfieiter 


Buster Bunny 


in iebhatler und popularer Hase. der eine positive Einstellung zum 
Leben hat. Er ist der Antitier seiner Freunde. 
Veh gene aut des Fed. um jeden zu zeupen, dai io dar beste Spantier in 
Lonaniiegrsiiy bine * 
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Babs Bunny 

EF" Ireigeistiger Wildlang, der seine Zuluntt in der Schauspielerei seh. 
‘Du kannst schon darau! wetten! Lind ict werde main Praingeld dary 

verwenden, ofe “Babs Buviny Hal” fiir maine Darbiefingen zu Dawen!” 







Plucky Duck 

E‘ emotionaler und ungeduidiger Typ. Er ist ain Traumer, der seine 
eigenen Fahigheiten stark nu liberschatzen pfegt. 

Teh werde men Preisgend in einen Ford fir meine Prasicentschalis- 

Kandigatiy stacker,” 







Dizzy Devil 

ES Muskelmann, der Partys liebt und Lebensmitial nur so werschilingt. 
eh werde mein Preiggeid dazu verwenden, jeden Tag Pantys aur 

Were LSIaNAT Wd ain wininlicn wiildles Leben zu fiver!” 
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Hammerschliag 




















Spielkurse ———————_—— 


a5 Spiel baginnt mit einem leichien Kurs. Absalviere alle vorhandenen Wettbewerbe einwandive. 
fn Ou bewiesen hast, dali Dy ein Athiet der Spitzenklasse bis, kanes! Du zum nachsten Kurs 
weilernicken 


Leichter Kars Sechs Wetthewerbe 

a. Kurs Acht Wetthewerbe 

‘coitaloas Kurs Zehn Wettbewerbe 
PA Zwalt Wetthewerbe 


Streng Dich an, damit Ou alle cwill verschiedenen Wettbewesbe in den vier Kursen gewins!! 


Vorriicken zur nachsten Wettbewerb 


Tur nachsien Wetbewerb vormuricken, mul der Spaeler (oder einer der Spieler, wenn mehr als 
eine Person am Soiel teilnehimen) che 2ur Qualitikation erlorderliche Punktzahl erzielen, 





Die zur Qualitikation erlorderliche Puniktzahl der eingelnen Veranstaltungen wind im 
Wotlhewerbsreagel-Screen anpereigt 


Die Punitzah! bei einem Wellbewerb wird angeneagl, wenn die Weltbewerb zu Ende ist. Wenn Qu 
wdhrend den Wellbewerb Bonus-Purkte erzielt hast, werden diese ehentalls Deinar Punkteahl 
Tugeschlagen 


Spielende und Fortsetzung 


wi és Dir nich! gelingt, die cur Qualifikation erforderiche Punkizahl in einem Wetibewerbs zu 
2B erzicien, isl das Spee) 2u Ende. Win das Spee! vom Anfang des Wellbewerbs weiteruspielen, 
den Du gerade getpiell hast, wahle die Fortsetzungeméiglichkeil (Continue), indem Du das 
Sheuerkreuz aulwarlsabwcdits bewegsl und anschliefiend die A-Taste oder die Start-Tatte driickst. Dy 
kann! die Wiedermolungstunkion dreamal yerwenden. 





Anschiu6 des Controllers 


Wenn eine oder zwei Personen am Spiel teilnemen: 


Schiiete den 1P Controller an Port Wr. 1 Deines Super WES Systems und den 2F Controller an Port Nr. 2 an “ 


Wenn drei oder mehrere Personen am Spiel teilnehmen: 


Schlieie den SNES Muttitap an Port 2 Deines Super NES-Systems an. Dann schdiete die Controller 2P- 
JP und 4P an den Ports Wir. 2, Nr, J und Mr. 4 des Multilap an. 


Teile des Controllers 








R-Taste 


L-Taste 


is i ier ata j 
} B-Tasie 
Stewerkrewz 


Wanhl-Taste Slart-Taste 





Weitere Eingeihesen zu den Funkdionen des Controllers in cen jeweiligen Wettbewerben findes! Ou im Abschnilt “Die 
Wetlbewerbe” au! Seite 7. (Wenn Du eine Taste mehrmals rasch hinlereinander dricken mud, wird die 
Tastenanweisung in dieser Anieitung stets als Anwesung des Typs AJA- oder B-Taste) autgeliiht 

Du ianns! diese Wiedethallasien-Kontiquration im Optionen-Modus weraeider,) 


Leistungsanzeige ———_- 


ie Leistungsanzeige wird in Welthewerben verwendet, die Krall ertordern. Die Anzeige wird an der Oberseile des 
hewerbs-Scrmeens angercigt 


Dviicke wiederholt dee A= (B+) Taste, um den Power Point zu rotieten und Deine Kraft autrwhaven. 

Wenn Du das gewlinschie Kraft-Niveau ereicht hast, dricke das Steuerkreuz, um es lest einzustellen, Je schneller Du 
die Taste driicks!, desin schneller baut sich Deine Kraft aud. Die Farbe cher Angeage verdndert sich, j weller Sich die 
Kralt aufhaut. (Schwachhellblay — grin — gel — fobfstark) 


Einigé Leistingsanceigen haben einen Maximalpunkl, der anneag!, wiewel Krall auagebaul wurde. Je ndher der Power- 
Point an den Maximalpunkt herankamed, desto weiter hat sich Deine Kraft aulgebaut 


Leithingsanreige 








oon 


Spielbeginn —————————_ 
p gil 
chiebe des Spieimodul in Dein Super Nitendo Entertainment Sysiem und schalte das Gerat ein, 
Daraufhin erscheinen der Demo-Screen und der Tisel-Sereen. 


Titel-Screen 
Pweje das SiBUErKTeU? auewartsahwarls oder verwende 
die Wahl-Taste, um NEW GAME au wahlen und driicke 
dann die A-Taste oder Starl-Taste, um die Eiretefung 
vormunelimen 


PASSWORD: Zur Eingabe eines Passeorts, 
OPTIONS: = Verandenung der Optionen, 


Spielerwahl-Screen 


fOcke den Steverkreug nach linksyrechts, um eanen 
Spiele austen und dricke dann die A-Tashe pur 
Betiahigqung. Dann driicke die Start-Tasia. 


Screen mit oped capt 


h der Erlduterung der Desziplin, die Du gerade spielst, 

ldulert Hamton, der Welthamolleiler, die Spieiregeln 
Dricke die A-Tasie oder Start-Taste, um das Spiel mu 
tegineran. 


* Dniicke die X-Taste, im Screen fiir dhe Wetthewnrbs- 
Spielegeln, um den Tastenbelegungs-Screen autzuruéen 
Cinicike die Taste erneul, um zum vworhergehendan Screen 
zunlicktuketren 


Zusatzliche Spieler ————— 


salliche Spieler kiinnen sich wihrend des Spiels anschiieflen. Were dae Meldung “Joan in 

ow Available” aul dem Wetlbewerbs-Screen érscheinl, dricke die Stert-Taste aud dem 
Controller des neuen Spielers. Der neve Spieler waht eine Spieltigur und das Spiel wird vem 
Anéang der Disziplin an lorigesetzt, die Du gerade gespiell has, 

















Passworter 


edesmal, wenn Qu einen Kurs erloigreich abgeschlossen hasl, erscheind ein 

Passwarl (Paisword) ail dem Screen. Verwende dieses Passwcet das 
nachsie mal, wenn Gu spietst, und Ou bist in der Lage, das Spiel vom ersten 
Welthewanb Ges naichsten Kurses an fortusetren. Das Pasawort erscheint nach 
dem Sleg-Screen in der Armeige der Spielligur, Schreibe dieses Password 
unbedingt tir dessen zukintige Verwendung au, 


Eingabe von Passwortern 


Ww" PASSWORD im Titel-Screen, um aul den Patswartsingabe-Screen umeuschatien, 





Dinicae das Steverkreug nach links/Techis, um den Cursor cu bewegen und nach obécyunten, um einen Buchstaben 
fu walilen. Dvucke die A-Taste wenn Dy alle Buchslaben gewahit hast Wenn das Passwort korrekt eangegeben 
worden ist kann das Spiel beginner. 


UO | amma a 


u kannst aul dem Tilel-Screen ebentails OPTIONS wahlen, um mam m CONF GURATION 
Pagsworteingabe- Screen vorrunickon }- : . 
Bewege (a5 Steverkreur nach oberyunien, un eine Option zy wahlen und dann 
nach binks/rechis, um sie 2u verandem, 





Tastenbelegung 

D: kannst dee Tactenbelegung der Wiederholungs-Tasle (die Tasle die fir wiederholtes Dricken verwencet wirtl) 
auf A-Typ, B-Typ oder C-Typ werdnderi..A-Typ ist die A- (B-) Taste, B-Typ ist die Y- (A-) Taste und C-Typ ist die 

L- (R-] Tasle, (Die Whederholungstesten-Anweisung wind in dieser Anieilung slets als Aretisung des A-Typs 

angegebern} 


PAUSE 


Hiernil kant Ou die Pausemunktion ein- oder 
ausschalten 


Hier kannst Du wahilen, ob der Sound in Stereo 
oder Mond wiedergeben wird 


Riickkehr rum Titel-Sereen 














Eiskremwerfen 
TRIFF DIE ZIELE MIT EISKREM! 


Spielregeln 
przieést Punkle, winn Qu die Ziele tiffs, Wenn Du Ziele wiederholl triffst, ehalst Diu eine 
he Punkizahl, Wenn Ou Minus-Fiete triftst, verliarst De Punikte 


Bedienelemente 
Bewege den Sichl-Gursar — Steverkrewr 
Wirt Eiskram — A- (B-) Taste. 

Die Anzahl der noch 
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(Dee Carton des Spleiery hed g 
our tiche-Corver Forte wie dey Mirpar ies 


Der Hiihner-Spurt ————— 
RENNE ZUR KLIPPE UND SAMMLE SOVIELE STERME WIE DU KANNST! 


Spielregeln T 
erzielst Punkle, indem Ou Sterne aulsammest Der Stern mit der htichsten Puniktzahl niet @G 
jen SIeMmen, dit Ou ergreits’, ist fir Deine Punitzahl in diesem Weltbewerl mafigeblich Wenn 


Du van der Klippe heruntertallst, gilt dies als Foul 


Bedienelemente 
Autbagen von Kraft — (riche die A- (B-) Taste wiedehall 
Lauten (Start) Bremsen — Sieversreuz 

Loistengsanzelge Entterung oor Kiippe 





Doe 2eil, die noch verbleibt, bis der Spurt beginnt, wird unterhalb der Leistungsanzeige angezeigl. 
Wenn die Zeit avgelaulen et, beginns! Du mi der Leistung 2u laulen, die au! der Leistungsaneeige 
angereigt wird ol 


Gewichtheben ————_———_ 
BADE DEINE KRAFT AUF UMD REBE BIE NANTELN SO SCRWELL WIE MOGLICH HOCH! 


Spielregein 


B:. Deine Krall auf und habe die Hantein so schnell wie méglich Gber Deinen Moot, wm hohe Purkteahlen pu 
eneichen. Wenn Cu nicht in der Lage best, die Hantein fiber Deinen Kop! zu heben, oder wenn Clu dabei sehe 
langsam best, wirst Du wom Weltkampé in der nacheten Runde disqualifiziert 


* Wenn Qu den ersten Platz erlangel, hast Qu die Miglichhed, Dein Glock in der Bonusrunde zu versuchen. Hebe die 
Hanteln innerhalb der Zeitbegrenzung einmal fiber Deinen Kopt. Je schnetier Dir das gelingl, desto mehr 
Bonuspunkte ermalst Du. 


© In der Mitte des Kurses erscheint Sneezer. Wenn er in Deiner Nahe niest, kann 2s passieren, da Deine Harieln 
herbéatlen, Hiir aut, die A- (B-) Taste wiederholt zu dniicken, um Dich 2u schiitzen 


Bedienelemente 


Aotbau von Lelstung — Dricke die A- (B-) Taste wiederhalt 


Hebe Hamteln — Sleyerkreu 





Tellerwerfen 


WIRF DIE TELLER MIT ALLER KRAFT SO WEIT WIE DU KANNST! 
Spielregein 


D: erhais! Punkle enlsprechend der Entlemung Deines weitesten Wurts. Wenn Du Uber die Feldbegranaung 
hinauswintst, wind Cur ein Fehler (Foul) angerechnet 


Bedienelemente 


Autbau von Lelstung — Driicke die A- (B-) Taste wiedethall 

Stelle die Leistungsstirke und die Richtung ein (erhohe den Winkel mil dem Winketmesser) — Dpucke cas 
Steuerkreuz (halle das Steverkreur gedriickl). 

Werfen von Tassen — Lasse das Sleuerkreug ins 











Hindernisiauf ———————— 


Spielregeln 
erhdlst Punkte, indem Ou Gegenstinde aulnimmst und Ober Harden soringst Wenn Gu eine 
Hinde umwirtsl, in em Loch fallst oder aullerhalh des Goreen-fereichs qelangs:, verierst Du 


Punkle. 

Bedienelemente 

Vorriicken — x- (¥-\Taste Sprung — A- (B-) Taste 
Bewegung nach links/rechts — Steverkreu nach linksirechis. © 


Halle die Taste sum Vorrticken oder die Taste tir Sprung gedriickt und laule in einen anderen 
Spiele hinein, um ihnysie zu Fall zu bringen, Wenn Ou von einem anderen Spieler angegriften 
wirst, werden alle Deine Geperstande verstreut. 


(Gegenstende) Filr jeden Spieler gibt 63 einen besonderen Gegenstand, der die Punktzahl des 
Spielers verdreifacht 





Birdman-Wetthewerh —— 
STURZE DICH AUF DAS HAUS VON MONTANA MAX! 
Spielregeln 4 


ones Dir gelingl, die worgeschriebene Punktzahl zu erreichen, indem Diu ausreichend wiele 
Ballers ergrensl, dia van einem Flugzaug abgeworlan wetden, wed ein Sail zu Dar 
herabgelassen. Engreiie das Seil und Du wirst von dem Flugeeug in ose Luft gehoben. Fliege ma 
fem Flugeeug und schowing Dich aul das Haus von Montana flax hinunter, Je schneller Du doethn 
Qelanget, deste hiher ist Deine Punktzahl. 


Bedienelemente Ballons 
Bewegung der Spielique — Steuerkreu. Roter Ballon - 1) Punkie 
Beschieunigen — *- (¥'-)Taste Gelber Ballon - 30 Punkle 
Bremen — |\- (B-) Taste Grillner Ballon - 5) Purite 








Freistil-Skifahren ——-——_— 
SAMMLE SOVIELE KURSMARKIERUNGEN WIE MOGLICH! 
Spielregeln 


B fiesem Wetthewerb emielst Qu dadunrch Punkte, dal Du Kursmarkierungen sammetst, erfolgreich Sprlinge 
hime! und andere Spieler in Schneemanner vewardelsi. Du verliersi Punkle, wenn Du Gber die Klippe 
hinauslihrs! oder wenn ein anderen Saieler Dich in einen Schnesmann verwandelt. 


Bedienelemente « ; 
Bewegung der Spielfigur - Steverkrewz, SprungyFubtritt - \- (B-) Taste. 
Wenn Du weederholl in Hindemisse hineinfahest oder mehrlach getrelen worst, werwandetst Ou Dich in einen 


Schneemann und kannst Dich fir eine Weile nicht bewegen. Du vereandetst Dich ebenttalls in einen Schneemann. 
wenn Ou einen anderen Schneemann berahrst 








SPRING HINAUF UND GREIF SOVIELE STERNE WIE DU KANNST! 
Spielregein 
Uerhdls! Punkte, wenn Ou Sleme engreifst. Der Siem mit der hichslen Punikizahl, den Gu engreist, ist 


BF malgenlich for Ceine endgiltige Punklzahl. Wenn Du den Stab nicht richtig in das Loch elnaetzt, oder wenn Du 
nach auf der athe lamdest, erratst Clu ein Foul. 


Bedienelemente 


Lawfen - Dricke die A-(B-) Taste wederholl. 
Piaziere die Stange im Loch (erhohe ten Winkel des Winkelmessers) - Drocke das Sleuerkreur (halle das 
Sleverkreuz gedrickt), 
‘Sprang - Lasse das Steverkreuz los 
Bewepe wahrend des Abstiegs das Stewerkreur nach links/rechts | Steuerkreu: leiks/rechis. 
Vermindere die Geschwindigkeit wihrend des Abstiegs - Driicke dia A- (B-) Taste wiederholt 
* Wininelmesser Matieenichiong 
| | 
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Bungee Jump 





BERUWRE INMERHALE DER ZETBEGRENZUNG SOVIELE PUNKTERLOCKE WIE DU KANMST! 


Spielregein 


ei diesam Wettbewerd machs! Du von einer Seilbahn einen Bungee-Jump (von einem 
uTiMmeseil gebremster Sprung) bes zum Grund. Engreile soviele Punkthlicke wie migtich, ehe 
Du wieder in die Lull 2urdcingerissen wirst Qu kannst innerhal der Zeilbegnreneung so hautig 


springen, wie Du michtest. 


Bewequag der Gondel - Sievekreu = Worriicken - 


Sleverreur autwirts'A- (B-) Taste 


Sprung - 4- (B-) Taste Richtungswechsel - Steuerkreur links!rechis 


Blécke mit Gegenstanden 
10/30 Punkte - Punktzahl. 

SPEED - (iu bewegs! Doch schneller aul dem Boden 
Elmira - Elmira angrelt Dich. 


EXTEND - Erhitil die Zeadauer, die Du-auf dem Boden bleibst. 
LOSS - Veraira die Zetdauer, die Ou auf dem Boden bleibst. 
Montana - Montana Uberlshr Dech mil seiner Damphwalze 


Wenn Dich Elmira pack! oder Montana tiberlihel, driicka die A- (B-) Taste wiederhelt, und Du best 


in der Lage, Dich Schneller wieder zu bewegen 
Dell, die Bir aa! dem Boden zur 


EE lh 








SETZ DEINE GAMZE KRAFT EIN, UM MOGLICHST WIELE HOLZSCHEITE ZU ZERHACKEN! 


Spielregein 


Du erhdlst Punkle, indem Du Halyscheile zarhacks! 


Bedienelemente 
Aufbau von Leistung — (riick: die A- 
(E-) Taste wiederhodt 

Schwingen der Art — Steucrkreus 





ERGREIFE MOGLICHST VIELE GEGENSTANDE! 
Spielregeln 


D’ erhdlst Pundte, wenn Gu Gegenstande herauthalst, 


Bedienelemente 


Bewegung der Spletfigur - Dricke das Steyerkreuz, wihrend Qu die A- (B-) Taste wiederhoit drilckst 
Atmen - Driicke das Steverkreuz aulwirts, wenn Ou dibar Wasser bist. (Du kannst ebenfalls alrven, wen Du Dich in 
grofien Lutblasen unter Wasser belindest, | 


Wenn Qu einen Hai beriihes!, werden alle Deine Gegenstande verteilt 


Gegenstande 


Filr jeden Spieler gibt e% einen besonderen Gegenstand, der die Punkizahl det Soielers verdopoelt 





Hammerschlag— 
LASS DEN HAMMER HERUNTERSAUSEN, DAMIT DIE RAKETE ABHEBT! 
Spielregeln 


fe langle won det Hakete curiichgelegie Entlerung wird als Deine endpultige Punkizahd gewertel. Je grtifer die 
Enlfernung, desto mehr Punkte erhals! Duy 


Bedienelemente 

Agthau von Lelstung — [riick die A- (B-) Taste wiederhont 
Schwingen des Hammers Uber Deinen Kopf - Seueskreuz 
Bewegung der Rakete - Sjeuerkreuz 





Wen Du die A- (B-) Taste wiederhoe driickst, {ligt die Rakete mit einer hoheren Flugbahn 
Lelstumpanzelge Worbbelbemde Zeit, bls dic Veranstaltumy beginnt. 





Yon der Rakete zerbckpelegie Eatery ae T 
Wann diese Zeit abgelaufen ist, schwings! Du den Hammer mit weniger Krall diber Deinen Kogt 27 





Salut a vous et profitez au mieux du plaisir d'étre Faites connaissance des athletes —_— 
en compagnie des athlétiques Tiny Toon! vant de commencer 4 jouer, faisons connaissance des athlétes el 


MATINOTS ks PaiSONS Qui les Conduisent 4 Se fenconlrer 
Hamton, maitre de cérémonie 


Buster Bunny 


Mest un lapin plein dénengie el de vilalité qui prend la vie du bon ohle 
lest le chel d'un groupe de conains 

Ue fami sur ie silage pout Mmonver a tous que je sues We medlleur soot! € , 
oe Loonivarsit.” 7: 


an 








Babs Bunny 
Hest un Garcon manque. desprit tres libre, dant fambition est de 
mevenir comedienne. 
‘We ODS assure Que ces! vrai! Et je vais me servirce Fangent des prix 
Pour Sonshine la Heit de Babs Bonny” oo ie bouncer me pnoduine dang 
des spectacies de man cru” 





Plucky Duck 

| est tres emotid et perd vile son sang-troid. C'est un doux reveur gui a 
NeNdance a Surestimer ses pocsibulilés 
“Langent des ani me pennetia de soutien ma Cane onércnialie ~ 
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Dizzy Devil 
| posséde une musculature puissante ef adore les soarées entre amis qui 
bul Gannent Voocasion dingurgiter des bonnes de mets. 

Ve wavs consacrey Fanpent oes prix 4 organiser des soindes ef 4 nvamwser 

Ssav5 refenue, “ 































Les sériag ———_—__—_ 


a flaltie commence par tes epreuves faciles. Franchissez-les de maneere 4 démontres que vous 
wi alhléle de haut niveau el a passer al peeves suivantes 


Série facile Six epreuves 
nisi, eas Hult épreuves 
oa aren Dix épreaves 
Série de 2 SIME Douze épreuves 


Failes Nimpodsible pow gagner toules les apreuves me toutes las series! 





Pour participer a lépreuve suivante 
Ou! parliciper a Deprun sunvante, & joueur (ou on tes joueurs si plus dune personne prend 
part au jeu) doit atteindre fa manque de quatilication 


La manque de qualilicalion corespondant a chaque épreuve et indiqués sur la page des régles de 
Tepreuve 


La manque relative d une épreuve es! allichée lorsque fépreuve esl lerminée. Les paints de bonus 
QUE VOUS POUTne? acquérir pendant lépreiwe sejoutend 4 la manque. 7 


Fin de partie et reprise de partie ; 

L' partie 5¢ ermine si vous n'atteignes pas la marque dé qualificalion prévwue pour hépreuve Pour 
pprendré i pathe au début de /épeeuve en question, choisisser Continue en ceplacant la croie + 

Gu pave de Commande vers le haw! ou wers le bas pus appuyee sur le bouton A ou sur le bouton 

Stan, Wous pouver choise Continue trois fois 



















Raccordements des boites de commande 
Cas d'un joueur ou de deux joueurs 


oe boite de commarkie du jovew 1 4 la prise 1 de votre Super NES et la bolle de commande du joueur 2 ab 
AE 


Cas de trois, ou plus de trois, joueurs 


Relieg lt SNES Multitap 4 la prise 2 du Super NES. Celta tait, reliez les betes de commande des joueurs 
2, 32% 4 aun prises 2.2 et 4, respectivement, du Aultitagy 


Differentes parties de la boite de commande 






Bouton L 
Bouton T 
y Bowlon A 
ae iFEr sm . 
} Bouton B 
Croie + do pave de 
cummande Bouton Select Bowion Start 


Repartec-vous au Daragraphe “Les épfeuves”, page 7, pour plus de délails concern l'ulilisation de ka bolle ie 
commande én fonction de Vépreuve. (Lorsque vous dever appuyer lapedemant et de maniire ripetee sur un bowlor, 
nous indiquons dans ce mode Cemploi qu'il s'agit d'une commande de type A {bouton A ou boulan B). Le bowlon 3 
répétition peut Bre cholsi grace a la page Options. ) 


Jauge d’énergie —————_____LL__ 


a jauge d'énerpie est ulilisde pour les epreuves qui exigent de la force. Elle est alfictvie ala partie suceéri | 
ge relalive 4 léprewve. ee 
pico maniére rapdiee sur te bouton A (B} de tapon a ce que aiguille de puissance InUMe ef que votre énergie 
Larsque le néveal Cénergie desire est atteint, appuyer sur la cro + du pavé de commande pour conlirmer votre 
Choi. Plus vous apouye? fapidement sur te bouton, plus le niveau d'énergie augenente rapidement. La couleur de la 
Auge Vane en Tonction du niveau ditnergie: (FaibleyBleu pale — Ver! — Jaune — Rouge/Eleva} 


Certaines auges possédent une aiguille de maximum, Pius Vaiguille G2 puissance est proche de laiguille de 


MAOTIUM pls Ie niveau dénengie emmagasiné est dev, 


Jawoe dénergia 
Aiguille de puissance O_ tt maximum wae 








Pour lancer le jew —————— 


niroduise la carbouche de jew dans le Super Nintendo Entertainment Syslem et metter ce dernier 
5008 tension. La page de démonstration pues ta page de litre salficherdt, 


Page de titre 


éplace? la croix + du pavé de commande vers le haut ou 

wers be Gas, ou encore utiliser le bouton Select, pour 
choisir MEW GAME: cela fail, appuyer sur le bouton A ou 
‘sur le bowlon Start pour confinmer. 


PASSWORD: Tape? un mol de passe. 
OPTIONS: Pour choisir les options. 


Page de sélection de 
personnage 


fy over SUF la croix + du pave de commande vers la 

qaucre ou vers la droite pour chorsir un pSrsonnage 
Duis. appuyer Sur le howlon A pour comlirmer, Cela fait, 

apouyez Sur le bouton Start 


Page des régles de l’épreuve 
Apres vous avoir donne des explicalions Sur fépreuve, 
Hamion, maitre de cérémonie, vous précise les regles 
Appuyer sur le bouton A. ou sur le bouton Start, pour lancer 
fa Peartie. 


® Appuyer sur le bouton X larsque la page des régles de 
léoreuve est alfichée pour laine apparaitre la page de 
configuration des boutons. Appuyer une nouvelle iis sur ce bouton pow revenir & la page 
préciderte 


Pour se joindre a la partie —— 


n joueur peul participer a une partie déja commencée. Lorsque le message “Join In Now 
Available” s'atliche sur la page de (épreuve, appuyer sur le bouton Start de ta bolte de 
DOMmante GU NOUVEAU jOUEUT. Le NOUVESL JOU doit alors choeir un personnage; la partie 

rearend au Gébul de Fapreuve qui etait en cours, 








Mots de passe ————————_—__ 


en Ines QUE VOUS [ranchisser avec SUDcES une série dépreuves, un mot 
Ge passe Salfiche sur Vécran. Utilise? ce mot de passe lors de la partie 
suivante de mansere 4 la laine débuter par la premiéne éoreuve de la série qui 
Suit. Le mol de passe est indiqué apes la page de victoire, sur fe tableau des 
personnages. Noubller pas de nofer le mot de passe! 


Frappe d’un mot de passe 
[ie litre élant alfichés, choisisser PASSWOAD de maniére a faire 
ksapparaitre la page de frappe dun mot de passe. 





Appuyer sur la croix + du pave de commande vers ta gauche ow vers la droite pour déplacer le cursewr, ef vers le haut 
Ou wars le bas pour choisir une lettre. Appuyer sur le bouton A lorsque toutes les lettres onl éé choisies. Si le mot de 
passe est cored, la partie commence 


Options ——————_—_ 


Pp alficher fa page dé trappe d'un mol dé passe, vous pou? également 
choisir OPTIONS fandis que la page de litre est atfichée. 


Agpuye? sur la coo 4 du pavé de commande vers le haut ou vers le bas pour 


choisir une option, et vers la gauche ou vers la droite pour en modifier ta 
valour, 


Configurations des boutons 
| pes pouver changer la configuration dU DOWN di ripelition [oelui Sur lequel vous dever appuye de maniéte 

repette) de sorle que ce soit un boule de type A, de type B ou de type C. Un bouton de type A est le bouton A 
(2); un bouton Oe type B esi le bouton ¥ (4); wn bouton de type C est le bouton L (R). (Dans ce mode d'emploi, Ip 
bouton 2 répétition est houjours consadéné comme élant du type A) 


PAUSE O 
Pour mettre an service ou hors Service la pause. 


Pour choilsir la monophonie ou la slaeoptornie. 
EXIT 


Pour a@licher 4 nouveau la page de titre 













Payte 





Lancement des crémes glacées — 
TOUCHEZ LES CIBLES AVEC DES CREMES GLACEES! | 
Régles 


US MIQUE? O85. POInES quand vous SOUChE? une cible. Si vous ioucher des cibles de mania 
repetee, VOUS manquez plus de points. Si vous houcher une cibie négalive, vous perder des points, 


Commandes 


Déplacement du curseur de visée - Cron + du pave de commande - 
Lancement d'une créme glace - Boulon 4/8) 


Membre te clhtes restant 





wade 
a eee Se enemy 2 be aabere cael 


Le sprint de poulete —————_ 


GCOUREZ VERS 14 FALAISE EY EMPARE- VOUS O'AUTANT O'ETOILES OVE WOUS POWER! 





Ragles ; 
oa points en vous emparant d'étoiles. | éiodle dont vous vous saisissez et qui ~ 
porte fe plus grand nombre de points est la seule prise an compte pour marque de celle 

épreuve. Si vous bomber du haut de ba lalaise, il y 3 tauie ; 

Commandes 

Accroissement de la puissance - Appuyer de manitre répétée sur le bouton A (B). 

Course (Début)/Ralentissement - Croix + du pave de commande 

Jauge @' energie Distance & la falaise 5 
‘ 
t 
» 
e 
MU 
Margie Eboile 
Le temps. qui vous sépare du début du speint figure sous fa jauge d'énengie. Lorsque ce tems eet 
nul, ous Sorinler avec Fenergie qu'ivdique la jauge Pi 


Haltérophilie —————————_____ 
AUGMENTEZ VOTRE RESERVE D'ENERGIE ET SOULEVE? LES HALTERES AUSS! RAPIDEMENT OUE POSSIBL-E! 


Regles 
i pres avoir augments votre énergie, soulever les haltéres au-dessus de votre te, aussi vile que passible, pour 
her des points. Si vous Ne PouveT pas Soulever les haltéres au-dessus de volre Se. ou encore i wous Hes 


trop lent, vous Serer disqualifié et vous ne pourner pas prendre pert a la COMpETtion suevante 


* Si vous Ges classe premier, vous aurey Toccasion de lentar wotre chance pour rempoeter un bonus. Soulever une 
Ines bes halteves au-dessus de vale ie dans le temas imparti. Plus vous ferez cela rapedement, plus f nombre de 
pcatls de bonus sera eve 


© Au Cours de Cétle Série, Sneszer apparait. Sil éernue pres de vous. vous risquer fort de laisse bomber tes haltines. 
Cessey Cappuyer de maniére rapélde sur le bouton A (8) pour wous delendre conte son Bemuement 


Commandes 
Augmentation de I'émergie - Apouye? sur le boulon A (B) de maniére repeiee 
Soulévement des haltéres - Croix + du pave de commande. 

dauge dé & heplani 





Lancement des assiettes _______ 


LANCE? LES ASSIETTES AUSSI LOIN QUE POSSIBLE EW UTILISANT TOUTE VOTRE FORCE! 


Régles 


y" PeGEVER Mes points en fonction du teilliewr lanct (I y a laule si vous lancer une assiette hors de la piste. 


Commandes 


Augmentation de I’énengie - Appuyez sur le bouton A(B) de maniére répétée, 
Niveau de puissance et direction (Augmentation de Tangle indiqué) - Appuyez sur ta croe + du pave de 
COMmMAnge (Maintene ta pression sur la croix + du pavé de commande) 
Lancement des assbettes - felicher (a pression sur la croix + du pavé de commande. 
dauge d'enengia Piste Mesure d'amgle 








Course d’obstacles ————_ Ski libre ———————_________ 


EVITEZ LES OBSTACLES ET EMPAREZ-VOUS D'AUTANT D'OBJETS OUE POSSIBLE! 





Régles 


TROEVE GES POINIS en VOUS Saisesant dobjels ef en iranchissand les haies, Si vous tailes 
basculer une haie, lomber dans un trou ou sorter de Véoran, vous perder des points. 


Commandes 


Avance - Bouton X(¥) Sut - Bouton A (8). 
Déplacement vers la gauche ow vers la droite - Croix + du pave oe commande. 
Maintanez ta pression sur le bouton d'avance ow sur le boubon de saut et heurlez autres 
PErsonnages Pour les metire hors jau. Si vous Ges plaqué ay sol par un autre personnage, tows 
les bets. Que WOU aver recueillis se brouvent Bpanpillés. 


(Objets) Pour chaque personage il existe un objet qui multiglie par inis sa marque. 





c Margue (ile 

ATTAQUEZ EN PIOUE LA MAISON DE MONTANA MAX! 

(G3) vous parvenc: a aigindre la marque délinde en vous emparanl d'un nombre sullesant de 
lone qué laisse bomber avion, un conde s'abaisse (usquY vous. Saissssa7 la conde de 

MANGE 4 WOUS PRIOUVES QUEIQUES instants plus tard dans l'avior. Pilofeg l'avion et attaquer la 


maison de Montana Max an pique Plus votre atlaque sera rapide, plus le nombre de pois sera 
blewe, 


Commandes Ballons 


Déplacement du personnage - Croix + du Ballon rouge - 10 paints 


pave de commande Ballon jaune - 30 poets 
AccHdération -foulon ¥ [¥). Ballon wert - 50 paints 
Frelnage - Bouton 4/8). 











ee 


ee EPrBuve, VOUS Gagne? des poinls en saisissand les jalone, eri Skiant au-dessus des basses et en 
neformanl les autres personages en bonhormmes de neige. Vous perder des points si vous dépasser la 
falaise, OW Encore si Vole personnage est fransfomé en bonhomme de neige. 


Commandes 
Déplacement du personnage - Croix + du pave de commande. Saut/Coup de pled - Bowion 4 (6). 
Si VOUS fenconine: plusieurs des obstacles, ou si voue recever plusieurs ipis des coups de pied, VOU Sereg 


lranslorme en) bonhomene de neige et, pendant quelques instants, vous serez dans lincapacié de bouger. Vous serez 
bgalement trarsiormé en bonhomme dé neige si vows en douches un. 





Saut a la perche - —.$—— oe 
cee 


ec emparant déloves. Létaile dont vous wous satesser al qui parte le plus grand 
nombre Ge points est fa seule prise en compte pour la marque de cele épreuve. Wy a taule si VOLS Ne place pas 
Correctement la perche dans le brow, ou eNDONe Si vous ne bomber pas sur le lapis. 


Commandes 
Course - Apouyer de maniére répélée sur bouton A (B). 
introduction de la perche dams le trou (Accroissement de l'angle indiqueé) ~ Appuyer sur fa croie + du paw de 
commande (Maintenez ta pression sur la croc + du pave de commande) 
Saut » Aelacher la pression sur la croix + du pave de commande. 
Oéplacement du personnage vers la gauche ow wers la droite au cours de ta chute — Croix + du pave 
de Commande vers fa gauche ou vers ta draile 
Diminution de la vitesse au cours de la chute - Appuyer de maniéve répetée aur le bouton AB), 

Metere dangle 





[fe 


inn | 


& ae 








Cd La tw 
Sauts repéetés ————_—_—_— 
TOUCHE? AUTANT DE BLOGS OUE POSSIBLE DANS LE TEMPS IMPARTI! 
Ucturs db Gtfe éprauve vous sauler dun funiculaire, Sasser autand de blocs que possible 
eave fire calapume dans les aes. Vous pouver Sauter autand de foes que vous le desire dang 
le lanes imparli 


Commandes 


Déplacement de la gondole - Crou + cu pave de commande. 

Avance - Croix + du pavé de commande vers |e haut/Bouton A (Bi 

Saut - Bouton 4B) 

Changement de direction - Croix + du pavé de commande vers la gauche ou wees la droite. 


TO/30 points - Points de manque 
Elmira - Elmira vous saisit. 
EXTEND - Augmentation du temps pendant lequel yous pouver recler au sol 
LOSS - Diminufian du temps pendant lequel vous pouvez resier au sal. 
Montana - Moniana vous bcmase aver son rouleay compresseur, 


SPEED - Déolacement plus rapids au sal 


Si Elmira vous saisil, ou si vous Mes bcrasé par le rouleau compresseur de Montana, appuyer de 
manibre rapelbe sur le bouton A (8) de lagon 4 Bre en mesure d& vous déplacer a nouveau pes 
rapidement, Temps dont vows disposez au sol) = Te 








Coupe de bois 
EMPLOYEZ TOUTE VOTRE FORCE A COUPER MENU LES TRONCS D'ARBRES! 
Régles Commandes 


| be MAN QuET TBS PONS en CoUpan les Lond Accroissement de la puissance - 
darhres. ADpuyer Ge maniére pepélee sur ke 
bouton A (B} 
Balancement de ta hache - Crovx + 
du pave de commande 
Temps restamt 








Natation ——————icicciuwqé- 
EMPAREZ-VOUS D'OBJETS! 
Reégles 


VOUS Manque? d&5 points en vous emparant dinbjets. 


Commandes 


Déplacement du personnage - Apouyer sur la croix « pave de commande toul en APOUYAN! Me manitne repetie 
cur le bouton A (B). 

Respiration - ANDUVEE Sui fa croix + du pati de commande vers le haut Inesque vous es hors de leau. (Vous 
pouved agalement respirer lorsque vous Ales sous eau, dans une grosse buile d'air.) 


5i MUS toucher un requin, vos objets serant éparpillés 


(Objets) Pour chaque personage il exise un abjet qui multiglie par deux sa marque 





iestid d'Gcgues teen Objet 
Coup de marteay ————__________ 
Pr cae tna cae 
legles 


) aplus tongue distance couvere par fa fusée est seule prise en Compe pour la manque de cee Aoreive. Plus 
longue est cette distance, plus Hevé est le nombre de points. 


Commandes 


Accroissement de la puissance - Appuyer de manere repeiee su be bouton A iB) 
Salancement du marteau au-dessus de votre tite - Croix + du pave de commande 
Déplacement de la fusée > Croix + du pavé de commande. 


Si WOUS agipuyer de maniére ipélée sur be bouton A (8), fa trajectoire de la fursée est plus haute. 
dauge @ energie 3 resianl avani be débod de Veprewe 





Distance cowverte par la tunée agit Ty, 
LOPSqUE CE Emp est nul, vous balancer le marteau au-essus de votre lite a falble puissance . 39 | 








AVERTISSEMENT SUR L'EPILEPSIE 


A lire avant toute utilisation d'un jeu vidéo 
par vous-méme ou votre enfant. 


Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises 


d'épilepsie ou d'avoir des pertes de conscience a la vue de certains 


types de lumieres clignotantes ou d'elements frequents dans notre 
environnement quotidien. Ces personnes s'exposent a des crises 
lorsqu'elles regardent certaines images télévisées ou lorsqu'elles 
jouent a certains jeux vidéo. Ces phénomenes peuvent apparaitre 


alors méme que le sujet n'a pas d'antécédent médical ou n'a jamais 


ete confronte a une crise d'épilepsie. 

Si vous-méme ou un membre de votre famille avez déja 
presente des symptomes liés a l'epilepsie (crise ou perte de 
conscience) en presence de stimulations lumineuses, veuillez 
consulter votre médecin avant toute utilisation. 


Nous conseillons aux parents d'étre attentifs a leurs enfants 


lorsqu'ils jouent avec des jeux vidéo. Si vous-méme ou votre enfant 
présentez un des symptomes suivants: vertige, trouble de la vision, 
contraction des yeux ou des muscles, perte de conscience, trouble 


de l'orientation, mouvement involontaire ou convulsion, veuillez 
immeéediatement cesser de jouer et consulter un médecin. 


PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUS LES CAS 
POUR L'UTILISATION D'UN JEU VIDEO 


* Ne vous tenez pas trop prés de |'écran. Jouez a bonne distance 
de l'écran de télévision et aussi loin que le permet le cordon de 
raccordement. 


* Utilisez de préférence les jeux vidéo sur un écran de petite taille. 


* Evitez de jouer si vous étes fatiqué ou si vous manquez de 
sommeil. 


* Assurez-vous que vous jouez dans une piéce bien éclairée. 


* En cours d'utilisation, faites des pauses de dix 4 quinze minutes 
toutes les heures. 
Sat ks 





FRANCE SEULEMENT 
GARANTIE LIMITEE A 90 JOURS 


Super Nintendo Entertainment System GAME PAKS 
(Cartouches) 


Konami France garantit cette cartouche (GAME PAK) pour le 
Super Nintendo Entertainment System contre tout défaut durant 
une période de 90 jours a compter de la date d'achat. Si un défaut 
de fabrication apparait pendant cette période de garantie, Konami 
France remplacera ou réparera gratuitement la cartouche 
défectueuse. 


Pour faire jouer cette garantie, veuillez expédier la cartouche avec 
un double de votre facture d’achat en recommandé et en port 
paye a: 
KONAMI FRANCE 
23 Rue Cambon, 
75001 Paris 
France 


Verifiez de bien mentionner vos nom, adresse complete et numéro 
de téléphone. Merci de donner une bréve description des défauts 
constatées. 


Les cartouches retournées sans facture ou apres expiration de la 
durée de garantie seront, au choix de Konami France, soit reparées 
soit remplacées a la charge du client aprés acceptation préalable 
d'un devis. | 

Cette garantie ne jouera pas si cette cartouche a été endommagée 
par negligence, accident, usage abusif, ou si elle a été modifiée 
apres son acquisition. 


T 
yi 








Hallo en welkom tot de opwin- Ontmoeting met de atleten a 
dende Tiny Toon atletiek spelen. a2n we alvorens we beginnan met de évinementen, even kennis 


Taken mel Oe allelen en hun motivatie 
Hammon, de Ceremoni¢meester 


Buster Bunny 


&f lewendig en razendpopulair konijn dat het leven van de positive 
kant ist. Hi is de aarnoerder van z'n groep makkers., 
* ODE mee On federeen fe Galen ater lat ik Oe iveste Spm wea 
LOOT YRRSN Umer Sen fet” 










7? 






Babs Bunny 6 
2 WQE¥OoKEN robbedors mel aspiraties om actrice te worden, “ik se AN 
2a) jullie wat laten 2-1 En van het pniispeld bouw ik De Babs Bunny = Yh 

Hal” wor Th aoiedans!* a aN ; 


Plucky Duck 


en eMmOlonee! én kortaanjebonden type. Hij is een dromer mat de 
heiging om zictvell slark te overschatien, ik stag av Ref priisgeks in 
CAMA MOON Ge ESiIernswenbier Nay. - 


INHOUDSOPGAVE 


Ontmoeting met de athetem .........cciscsccnnsseeeeeccececcesesseeessseeeecoeeeees. 45 
a 46 
Startam wom Wet S001 ...csccsssmnenseneeeressssesseessermererereteseneeese-en.riff 
De evenementen /aiipharamneetsab ese >preemrnammntinnmanicrstianimbmmmumbinsitticiene nA 






















Isjes Werpen }eee ers sermnrmanias ee. || =F ea 7 | 
De Mippemsprint .........0ccecsecceccseeeeeeeesereeerssserssememseceesses tll Dizzy Devil ot 
eT | an Krachinaises dhe ek op fBestjes is en een verschirikkelijk grote 

LL) i i Petlust hell, hk verbvas al het priisgeid aan feesties aan feesties en 

a ass he Oana ele fad! fe bebben 


Vogelaarwedstrijd .....cssesom soriseseanuecnsssceees en 3 


i Lt ne ea ama 
Polstoksprin gem ...ssecsacescscscusssenssssinerssercemmnemens 13 
ccc tell dene Oe | 
Hout WOW n—eecceeceeeecmeeees peelings a 
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Spelconcours —————————_ }|_ Aansluiten van de hedieningspanelen —— 


Hi’ pel start je met het “Easy” gemakkelijke concours. Als jé alle evenementen in dil concours Spelen met eén of twee spelers 
heb Goorlopen en je bewezen hebt dat je een topatleel bent, dam mag je doar naar hel volgende Slut Nel speler 1 (1P) bediensngspanee! aan op Poort #1 van je Super NES sysigem, an het spaler 2 (2P) 
CONCCUTS. bedienangspaneel oo Poort #2, 
“Easy” gemakkkelijke concours Tes Evenementen 5 
Spelen met drie of meer spelers 
Hommaal concours Ach! evenementen ut de SNES Muitilay aan op Poort #2 van je Super NES Systeem sluit vervalgens de bedieningspanelen 


van spelers 2P, 3F en 4P aan op respextieveliik de Poorten #2 #3 en #4 van de Multitap 
“Hard” ijk concours Tien ewenementen 
v 


Ee re econ Onderdelen van het bedieningspaneel —— 
Zet hem og om alle twaall de elementen in de vier conoaursen fe winner! 

De evenementen ——————_ 
Doorgaan naar het volgende evenement 


m doo fe mogen gaan naar hel volgende evenement moe! de soeler (of dein van de soelers als er 
meendere spelers zijn) de kwatilikaliescove bereiken 


L-toats 





De iowalilikatiescore voor alk evenemnent wordt aangegeven in hel sche mel de regels van het 
evenement 


De in ean evenement behaalde score wordt aangegeven na atloop van hel evenement. Bonuspunien 
ihe pe Cijdans Ban evenment wint worden aulomatisch hij je score apgeteld 


ee ; = Keuzetoets Startoets 
Einde van het spel en de “Continue” doorspeeloptie , 
Jet spel is algelopen als het je niet lukt om de kwalilikatiescore voor een evenernent te behalen het hootdstuke “De avenementen’ op ble. 7 woor nadere bijzonderheden omirent het gebruik van je 
MBAs je door wilt spelen vanaf het bepin van het net gespeelde evenement. kies dan "Continue" Cemeningspanee! A ieder evenenment, (Ml je ean foals vag en shel achter blkaar moet incdrukiuen zal dere bediening 
door het + stuurkussen omhoogiamiaag te bewegen en druk vervolgens op de A- of starttoats, Je de Handieding als een A-type opdracht (le A- of B-toets} worden aangegever. In hel Oplions-scharm is hel 


nogelijk om een andere oats voor deze repeleericets te kiezen. | 


Krachtmeter (Power Gauge) _________ 


krachimeter wordt gebruikt in evencmenien dae kractl yereisen. Ge meter word! geloond baverin in het 
evenementscherm 


heb! dria “Continue” - kansen om door te spelen. 


Luk Aerfagidelijk op de A (B) hosts om het krachipunt te roteren en je kracht op te bowwen 
uk Of het + Stuurkussen als je hel gewerste krachiniveau hebt bereial Het krachtnivesu neem nelle toe naannala 
0 Snellen op de toets drukl. Oe idewr van de meler verandert naarmate de kracht loeneemt: (2wak/Lichtbiaurw - Groen 
heal - Aood/Sterk) 


SAIMITIQE Van OF meters hebben een Max Punt die aangeet hoeveel kracht ar is bogehouwe. Hoe dichler hel 
Krachiptnt bij het Max Punt kame, hoe meer kracht er beschikbaar is. 



















Starten van het spe] ————— 
Qileck de spelcassette in je Super Nintendo Entertainment System en schakel het toestel aan. Het 
idemanstratiescherm en het titelschenn zal vervolgens verschijnen. 


Titelscherm 

| bec GAME mel de Keuzehosts of door hel + 
IUTLISSEN omboog‘omisag 16 bewegen, an druk 

VETVOIQES op dé A-foets ol dé Starthosts am de keune be 

bevestigen, 


PASSWORD: cer hel paswoord in. 
DPTIOMS: = Verancer de spelinstellingen. 


Spelerkeuzescherm 


ies een soeler door hel + stuurkussen naar links/reehts te 
en beveslig je keuze met de A-tpets. Druk 
verwolgens op de Starthosts. 


Spelregelsscherm 
de beschiaayy van hel spe! dal je gaal spelen 
schijnt Hamion, de Cemenoniemenste, con che 
spelragets uil te leqgen. Druk op de A-foets of de Starttoets 
om het spel te starter. 


* Druk op de e-ioels in hel Spelragelsécherm om het 
Toelsconfiguratigscherm op te roepen. Druk nogmaals om 
weer terug 42 keren naar hel yoorqaande scherm 


kunt fijdens een spel extra speters introduceren. Druk op de Starttoets van nel 
bedeningspanodl van de hetuwe speler als de boodschap “Jain in Now Available” in het 
Evenementenscherm verschijnt. De nieuwe speler best vervolgens 2'n spelpersanage, en hel spel 
verwolgt vanal het bagin van het evenement dat je aan het spelen was 














Paswoorden 


Lo lukt OM Ben volledig concours te doorlopen, zal er een 
paswoord op het scherm verschijnen. Gebruik dit paswoord als je de 
voRQende keer will beginnen met spelen yanal het begin van het volgende 
concours. Hel paswoard verschijnt na hel Qverwinningsscherm, ap het 
Personagepanee!, Qnthoud hel paswoord goed ats je het later wilt gebruiken, 


Invoeren van paswoorden 


Ks PASSWORD in het Titelscherm om direkt door te gaan naar het 
fischenn, 








Druk het + stuurkussen naar linksrechis om de cursor te verplaatsen, en drui de tots DMmnoogomiaag 
: : Om een better 
'e inezen. Druk op de A-tosts als alle letters zijn gekozen. Het spel zal starten als het pasarcand juilst is. 


kurt levers OPTIONS kiezen in hel titelscherm om door te gaan naar het rear 
Fa, 3 co FIGUENTION 





Orit hel + Stuurkussen omboog/omlaag om een optie te kiezen, en naar 
inkefrechis om de optie le wijrigen, 


Toetsconfiguratie 


ndien gewenst kan j@ Ben andere toels als repelpertoets kieren (dé toels die je 

gebruikt voor vaak achter elkaar drukken}. Je kunt idezen tussen A-lype, B-type of C-type. A-lype is de A (B) toets, 
pivanicte ¥ (A) loets en C-type is de LA) ioets, iDrere handigicing gaal ervan uit dat het A-type repelpertoats is 
it 


Hiemmee schakel (@ de Pauzefunitie aan en uit 


SOUND MODE 


Hienmee Kies je tussen siereo of mono peluid. 


EXIT 


Keer terug naar het Titelschenn. 



























RAAK JE DOEL MET IJSJES! 
Regels 

€ Scoot! punten door de doelen t raken. Je behaalt een hoge score doce doelen vaak achler 
2 seesb da pda se punten a5 je een negate! doe! raake 





Bediening 
Bewegen van de viziercursor - « Suwkussen 
(sje goolen - 4 (fi) ioels 

Het aantal resierende doeben Doel 





Score 
De Kippensprint —————_——_ 
REN WAAR DE KLIF EW 2086 DAT JF 20 VEEL MOGELIJK STERREW TE PAMKEN KRIJGT! 
Ji behaall punten doce sleren te grijpen. De ster met de hoogste score die je te pakke krijgt, 
‘bepaall je score woor fel everement. Als je van de kil! vail ben je buiten spel 


Bediening 
Mracht opbouwen - [iruk herhaaliteli&® op de A(R) toes. 
Rennen (Start) Remmen - + Stuurkuissen 

Arachinbeter Afstand of de kil 





De resterende tijd tol he! begin van de sprint wordt onder de krachtmeder aangegewen. Als de 
aanloaptid voorbe) is, begin je de speint met het krachiniveau aangegeven op de meter 


Gewichtheffen ——————_______ 
BOUW JE KRACHT OP EN HEF DE HALTERS 20 SNEL MOGELIJK OP! 
Regels 


Pp ouw je rach op en hef de halters 20 snel mogelijk boven je hoofd zodat je 2 veel mogelije punten haall. Lui het 
je Niel om de halters boveri je hoofd te brengen, of als je dil als Laatste Iukt, cari wordt je gediieswaldiceerd yooe 


de volgende nonde. 


© Als |e Ge eerste plasts befall, dan mag je meedoen aan de Bonusronde. Hel de halters eerimaal boven je hoodd 
birinen Ge tijdslimiel, Hoe snetier je dif dost, des le meer bonuspurien je aul onivangen 


* Tijdens het concours verschijnt Snearer de niezer. Als hij bij pe an de Buurt niest zal je messchien je halters faten 
allen. Stop om je te verdedigen door de A (B) toets huerhaaldelijk in te deukken 


Bediening 
Kracht opbouwen - Druk hertaalcelijk op de A (8) toets Hef de halters - + Stuurkussen 


Aesterende tijd 








Schotelwerpen 
GOO! DE SCHOTELS MET AL JE KRACHT 20 VER MOGELIJK VAN JE AF! 
Regels 


ie Op basis van de worp waarhij je de scholel het verst van je al godide. Je word! buiten Spel genet 
‘Slals j¢ builen het veld wer. 


Hediening 

Kracht opbowwen - Druk herhaaldelik op de A(B) toes. 

Krachiniveau en richting instellen (Verhoog de hoek op de hoekmeter) - Druk op het + stuurkussen (Howd het 
Stuurkussen ingedrukl) 

Schobelwenpen - |.aat hel + stuurkuasen ing 





Hel scherm dat de gegooide <i "ly, 
atstand toamt 51 





Hindernisloop ——————_——_ 
VERMIJD DE HINDERNISSEN EN GRIJP 20 VEEL MOGELIJK ITEMS! 


Regels 


mh VErdien! PUNIEN Goor iheMms 18 grijpen en aver de hindemissen te springen. Je verliest punten 
als je een hindemis omgood, in een gal valt of buiten het schermaetied komt, 


Bediening 
Vooruit - ¥ (¥) toets Springen - 4 (8) toets 
Bewegen naar links/rechts - « stuureussen links rechts 


Houd de Vooruitioels of Springhoets ingedruk en ren legen een andere speler op am hemyhaar te 
fackelen. Als je door een andere speler wordt gelackeled, zal je al je lems vertiezen 


(lair) Er is B8n speciaal ilem voor ieee speler waarmes je score verdriewourtig). 








Vogelaarwedstrijd 


MAAK EEN DUIKVLUCHT OP MONTANA MAX 2'N LANDHUIS! 


ts je de doelsoore weet te behalen door valdoende van de uit het vlieghuig geworpen ballonnen 

be Qrijpen, Zal er Ben Louw maar je omlaag worden geworpen. Grijp het inuw om je omhoog het 
vWieghuig in te lalen frekken. Maak een duikviucht met het viiegiuig op Montana Max z'n landhuis 
Hoe Sneller je er aankomt, hoe hoger je score 2a zijn. 


Bediening Ballonnen 
Personage bewegen -+ stuwkussen Rode ballonmen - 1() punten 
Versnelien - x (¥') tosts Gele ballonmen - 3) punten 
Remmen - (6) toets Groene ballonmen - 9) punten 








Vii] skieén ——_—_—_—___—_—————————— 
BEHAAL 20 VEEL MOGELIJK CONCOURSMARKERINGEN! 
Regels 


i: dil evensment behaal j@ punten door concoursmarkeringen te verzamelen. over springschansen ie skieen, en door 
ANGER SoBlers in snesuDOppeEN te veranderen. Je verhest punts als je over een klif skiet of als een andere speler 
jp in 22m Sneeuwpog veranderl. 


Bediening 
Parsonage bewegen-+siuukusse  Springen/Schoppen - 4/6) toets 


Als je herhaaldelijk ban hindemis raakt of geschopt wordt, zal je in en sneeuwpop Veranderen an je enige lipd nial 
kunnen bewegen. Je word! lavens eer sneeuapop als ja ar een aarwaald, 





Polstokspringen ————————_ 
SPRING OMHOOG EN GRIJP 20 VEEL MOGELIJK STERREN! 
Regels 


& behaall punlen door Steen te grijpen. Ja indore word! bepaald op basis van de sler mel de meeste punten 
die je weel te bemachtigen. Als je de potstok nial jist in het gal plaalst, of als je meet ap dé mal terécht komt, dan 
word! ja builen spel geolaatst 


Renmen - (nuk herhasidelijk op de A (By toets: 

Polstok in gat steken (Hoek van hoekmeter vergraten) - Druk op het + stuurkussen (Howd het + stuurkuesen 
Springer - Laat het + stuurbussen los, 

Parsonage tijdens dalen naar links/rechts bewegen - + siuurassen finks/rechis 

Snelheld verminderen bij het dalen - Oruk hermasidelijk op de A (B) toets 











Bungee-jump ————————_- 
RAAK BINNEN DE TISDSLIMIET 20 VEEL MOGELIJK SCOREBLOKKEN AAN! 


Regels 
[. (fit evenement bunges-juMp pe vanuil ben kabehwagen naar de grond. Grijp 20 vee mogedlijk 
orebloaken voordal js weer terug omhoog veert. Je kunt binnen de tipdslimiet zo waak springen 


als je will 


Bediening 


Beweeg gondola - + etuurkussen 

Wooruit - + Stuurkuesen omhoog'é (6) toels 
Springen - 4 (8) toets 

Richting veranderen - + shuurkussen linksechts 


Itemblokken 


10/30 punten - Scorepunten 

SPEED - Snelier bewegen op de grond. 

Elmira - Elmata grijpt je. 

EXTEND - Verlengi de tipd dhe op dé grand fount blijven. 

LOSS - Vermindert de tijd die je op de grand kun! bhijven 

Montana - Mortara rigdl met 7'n stoomwats over je heen. 

Als j¢ door Elmira bent gegrepen al door Montana bent overreden, druk dan heshaaldeligk ap de A 
(B) tosts 200al je je weer snel ian! bewegen, 


Be lijd die je on de premd helt Besierende tid 





Hout hakken ——————— 


GEBRUIK AL JE KRACHT OM 20 VEEL MOGELIJK HOUT TE HAKKEN! 
Bediening 


Je behaall punten door de slammen in stukken = iracht opbowwen - Gruk herhaaidelijk op 
le hakker de A (BI toets, 
Hakinem - + sluurkussen 











Zwemmen 
GRIJP 20 WEEL MOGELIJK ITEMS! 


Je behaalt punten door dems te grijpen 


Bediening 


Personage bewegen - Druk op hel « shuurkussen tenwijl je heshaaldeleji op de A (8) oats cirukt 
Ademen - Druk op hel + shuurnussen als j@ boven water bent. (Je kunt (evens anemen in de grote luchibellen onder 
waler.| 





le werliest je items als je een hadi aantaakt 


Items 


Er i5 voor iedere speler een special item waarmee jé j8 Score kunt verdubbelen 





Mokerslag 
SLA 20 HARD MOGELIJK MET DE MOKER OM DE RAKET TE LANCEREN! 


Regels 


D: Qrodlsle alstard algelegd door de raket bepaald je eindspore. fe score neem hoe naanmate de rakel een growee 
alstand aflegi. 


Bediening 

Kracht opbouwen - [ruk herhaaldelijk op de A (6) tosts 
Slaam met de mober - = stuurkussen 

Raket bewegem - + siuwkussen 


Ooo herhaaldelijk op de A (6) pak clic Zal 2 raket een hoger trajekt vliegen. 
hei bagin van hat erenemeni 








Atstand aigelegd door raket 
Reslerensdie tijd tof het el 
Als tie tijd versirijkt fal je weinig ‘rach hebben bij het pwaaien van de mower bowen je hoold 












VRAGEN OVER NINTENDO - OF SUPER NINTENDO 
ENTERTAINMENT SYSTEM - SPELLEN? 


BEL DE NINTENDO 
SERVICELIJN! 












Hoe leuk videospellen ook zijn, als het niet lukt verder 
te komen, is de lol er snel af. Maar Nintendo- en 
Super Nintendo Entertainment System-bezitters zitten 

| daar gelukkig niet mee! 
| Die bellen gewoon de Nintendo Servicelijn: 





Dat kan in Nederland van maandag t/m vrijdag 
tussen 11.00 en 19.00 uur. 


De speladviseurs van Club Nintendo - de grootste 
club van de Benelux - wenten altijd raad. 


Even bellen dus... 
en gewoon weer lekker verder spelen! 





iHola y bienvenido al emocionante 
entretenimiento de Atletismo de Tiny! 


Encuentra con los atletas 

PGND GG JUAN nsec ceeneereneernnteenncssnnesactesssaseisees 
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Curso de obstaculos .......-.cecccccceecsseesemecasesseces acne 
Birdman Comterst .....<...c:cccseccscessseseenenseseserecsareseeses eee BE 
| ne 
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| ae | 
MONO eee viesinevunvaataiel 
Goolpe de mvartilli ....:s0cceccececssecsecesenasseecmsessasensaceses a 


Encuentro con los atletas 


les de iniciar el (uega, mira fos diferentes atlets y ef mode como achian 
Hamton, el Magstro de Ceremonias 


Buster Bunny 
‘| conejilio vivaz y pogular oon una positive perspectiva de la vida. Es fider 
G2 SU grupa de compafens. Me mely ana! carve para demasinar a 
‘0S QUA So Ao yor denovtisis de LoonKersity” 


Babs Bunny 


nimdrimacho de pensambenta libre cuya ambiciin es Megara ser un actor. 
(Sin diede lo realizandt! ¥ oy a-usar on premio de oinero cava comstnair TE 
leaie Babs Giviny’ para ms feoresenitacsnnes! 


Plucky Duck 


ipa emotive y colelico. El es un wisionatig qué tiende a sobreslimar sus 
CaPACiades. “Woy a denhcar ov prem de diner a au fovde para ig 
uipavig resigenicaa!” 


Dizzy Devil 
Ombre Mmustuloso Que le gusta infroducirse en las liestas y devocar 
comidas, “Voy a usar 1W prem oe dinero para hacer fests y pasar 
NTN naknevite agradahies!™ 








Cursos del juego ——————_ 
| juego comienza desde ef curso facil, Pasa todos los eventos establecidos, y si has demostrada 
7 Un alleta dé alta categoria, padres sequir al Sequiente curso, 









Curse ticil Seis eventos 









Curse normal Ocho eventos 






¥ 
Curse dificil Diez eventos 







Curso superior Doce eventos 






iHaz todo lo posible para ganar los doce averios diderenies! 





Las eventos ————_—__ 
Movimiento al siguiente evento 


mover al SiQuEENe evento, el jugador (o uno de tos jugadores, si estan jugando mas 
jugadores) dabe alcangar el puntuacsin de calificacitin 







El puntuaciin oe calificacion para cada evento se visualiza en la pantalla de reglas de! evento. 






El puntuacion de cada evento $e visualiza al terminar el evento. Las bonificaciones que obtienes 
durante el everio 52 afiadiran también a tu purlaje. 


Término del juego y “continuar” 

S no has alcanzado el puntuacsin de calificacién an un evento, terminara ef juego. Para sequir 
[gan dete ef comienzo del everio en que termined el (uego, selecciona Conlinue movienda 

arribafabajo del mando de contral, y luego presiona ef boldn Ao el bolin de inicio. Puedes usar 

(Canlinue [res wanes. 






















Conexion de los controles 
Cuando van a jugar una o dos personas 


Loretta el oonitol 1P al oriicio #1 de tu sistema Super MES y el contro’ 2P al orificio #7 


Cuando van a jugar tres o mas personas 


Conacta el SNES Multitap en el orificio #2 de tu sesfema Super NES. Luego, conecta los controles 2P, 3° y 
4° 9 los onllicins #2. #3 y #4 del Multitap. 


Botones del control : 








+ Manda de 
contre! Botde de inicio 


Comeulla la secciin “Los eventos” (al comienzo de la pagan Site) para Ios detalles de les operaciones de control de 
aid evento. (Cuando debes presiona’ un bolin nipida y conseculivamente, el mando del bolde se indicard siempre 
amo comanto del tipo. $ (ef boton Ao B) a lo lange de este manual, Puedes cambiar la contiquraciin de este bolder 
(epelidar én él modo dé opciones. | 


P J r 
indicador de energia ——————— 


F indacaior de enengia s8 usa én los eventos que requieren Tuerza. El indicador se muestra en la pare superior de 
Ja pantalla de eventos. 


Fresiona repetidamente el bolin A (B) para girar el punto de enengla y aumentar tu uerza. 

Cuando alpances. el nivel de enengla deseado, presiona el + mando de control para fijarho, Mientras mes rapide 
(IGSIONES 2 DOLGn, ms promo aumentard el civel de enengia. El color del indicador cambea a medica que aumments ta 
nergia. (Débil'Azul opaco - Verde - Amarilla - RajoyFuerte 


Clertos indicadores henen Su punto mnie que indica él grado de energia formada. En este caso, Mientras el nivel 
te nang $8 aCerque mas al punto maximo, se oblendra mayor enengia 


“O | 
apse O_ wre | 























Palabras de paso 


ada ver que bogres traunfar un curso completa, aparacera una palabra de 

paso en fa pantalla, Usa esta palabra de paso la promima ver que jueques 
Hd QUE a5/ Pubdes comenzar el (vega desde el primer evento del siguiente 
Curso. La paltabna de paso aparece despues de fa pantalla de Vicloria en el 
panel Ge caracteres. No te alvides de anolar la palabra de paso para 4 tuluro 


So 


Para iniciar el juego —————— 


hag al paquete dé juego an ty Sistema de Juego Super Nintendo, y fon 2 interruptor en ON 
Se visualizaran la pantalta de demostracidn y la pantalla de: titulns. 






Pantalla de titulos 


weve anribefabajo del + manda de control usa el 
botin de selecciin para seleccionar WEW GAME y 
PASSWORD 








Registro de palabras de paso 


= PASSWOAD en la pantalla de lilies para pasar a la pantalta de registro de palabra de paso. 






(Palabra de paso) Registra una palabya de paso. 
OPTIONS (Opciones) Cambia lz opciones 


Pantalla de seleccién 
de jugadores 


fesiona derecha/igqueerda del+ mando de control para 
Seleccionar un jugador, y presiona el bobdn A pasa fijar 
la SHleccitn, Enbonces. presiona el botin de indicia. 







Presiona derechayizquieria del + mando de control para mover el cursor, y arnaabajo del mismo pata Seleccionar 
ind letra. Presiona él boton A cuande hayas elegido todas las letras. Si has registrado corectamente la patabra de 
{2S0, STIPE BTlONCES Bl (WEDD 
















pists Seleccionar tambiin OPTIONS en la pantalla de titulos para pasar a la r 
pantalla dé regesio de palabra de paso 





Vueve arribayabajo del + mando de control para seleccionar una opecidn, y 
lerechavinquienda dal mismo pata cambiat fa opciin 


Configuracién de los botones 


f(s cambiar la configuraciin de los botones del botin repelidee (el botén usado para finpuje repetido) al too 
BA. tipo Bo tipo C. El tipo Aes el boton A (8), el tipo B es el botdn ¥ (A}y el tipo C es el botin L(A). (E) mando 
1 DOln repetidoe se indica siempre como mando del tipo A en este manual) 


PAUSE (Pausa) 


2 permite aclivar o.desactivar la lunciin de pausa 


Modo de sonido (SOUND MODE) 
le pemmile seleccionar el sonido esleraciinicg o monaural. 
EXIT (Salida) 


va volver a la pantalla de tiles 


Pantalla de reglas 
de los eventos 


De de la descripciin dal evento que vas a jugar, EI 
Maesiro de Ceremonias Hanlon te explicara las reglas 
Gel juego. Presiona ef botdn A o ef botdn de inicio para 
Comerzar a juego. 









* Presiona el boton 4 en la pantalla de reglas del evento para visualizar la pantalla de 
configuracion de los botones. Presiénalo otra ver para volver a la pantalla arierar 


Union al juego de 
otros jugadores ——————_—_ 


[ros jugadores pueden unirse al juego durante su branscurso, Cuando apereica el mensaje 

“Join in Mow Available” {Uniden ahora posible) en la pantalla de eventos. Dresiona e! bodin de 
inicia del control correspondiente al nuevo jugador El mus JUQAOO! SHlepciona un cardcter y el 
|UEQO Inicia @ partir def comienza del evento que has estado jugando 









Hate 


The ice-cream Toss (Tiro de helados) 
jTIRA AL BLANCO COW LOS HELADOS! 
Reglas 
Cumulas punivaciin cuando das con el blanco. Si aciertas los blancs repelidaments, lograres 
lo punbuscein. Si das con fos blancos negatives. perdends pumos. 


Controles 
Mueve el cursor de punteria - + Mando de control, 
Tiro de helada - Bote: A (2). 


Boas. 
a 
= 
a. |f 
oa 
ee 
Se 





The Chicken Dash 


(Captura de estrellas) 
jEORRE AL RISCO Y AGARRA ESTRELLAS CUANTO MAS PUEDAS! 
Reglas 


tendras puntos tomando estrellas. Las estrellas obtenidas se convieneren puntos de events. 
Si be cages del risoo, se te impondra una falta. 


Controles 


Acumulaciin de energia - Presiona repetedamente el boloe (8). 
Carrera (Inicioj/Freno - + \ando de control 


Indicador de energia stancia hasta el reco 








Purteachia = =6=—Ss si Streiig 


EI liempo que queda asia que empiece fa corrida se visualiza debajo del indicadoe de energia. 
Cuando llega el momenio, empiers a confer al nivel dé enérgia mastrado en ef indicador de 
efergia, 





Levantamiento de pesas ———_—- 
jACUMULA ENERGIA Y LEVANTA LAS PESAS LO MAS RAPIDO POSIBLE! 
Reglas 


cumisla energia y levanta cuanto antes fa bara con pesas alo ato para recibir altos purios. Si no puedes levantar 
la batta con pesas hasta una altura suapenor de tu cabeza, 6 Si Ip haces muy lentamente, sends eliminado de 
DOM PRbENCa An al pindaoinn aesaltiy 
* Si has Salida primero, obtendnis la chance pata probar tv suerte en el asalto de Bonus Chance (Chance de 
bonificacién). Lewanga la barra una vez hasta por encima de tu cabera dentro ded limite de tiempo. Mientras mas 
rapido Io hagas, recibiras mayores punbos de bonilicackin. 


* En algin punto del curso, apareceni el Sneezer (El estomudadar). Si él estornuda cerca de ti, puerles delar caer la 
barra. En esta situaclin, defiéndete presionando repelicamente el batin A (8). 


Acumula emergia - Presiona repetidamente el botée A (B). 
Levanamiento de barras con pesas - » Mando de control, 





Saucer Throw (Lanzamiento de platillos) 
;ANZA LOS PLATILLOS LO MAS LEJOS POSIBLE! 
Reglas 


ecibiras puntos dependiendo la distancia de tu mejor lanzarniento, Si lances hacia fue del campo, se te 
impondra un castigo 


Controles 


Acumula emergia - Presiona repetidamente el boton A (B). Lanza bos platilios - Suella el «mando de control, 
Fija el nivel de energia y la direccian (Aumenta el anguio an el medidoe de anguios) - Presiona el = + mando 
de control (Mantén oprimada el + manda de corérat). 


Indicator de energia Campo 





aT 
La pantalla vismallzadera de la ae ag 








Curso de obstaculos —————_ 
jESOUIVA LOS OBSTACULOS Y AGARRA LOS ITEMES CUANTO PUEDAS! 


ase punins tamanca hemes y Saltando sobre tas vallas. Si golpeas una valla, cages en un 
nyo. 0 sales del area de la pardalla, perderds puntos 


Avance - Bolin © (¥) Salto - Aptdan A(R) 
Movimiento a la derecha/izgaierda - Ceecha/inquienda del + mando de control. 


Mantin presionado ef bolin de avanoe o al de gallo y cone hacia el obnofa otra jugacdora para 
alajario(a). Si eres atajado por tu adversario, 32 desparramanin todos tus ilemes. 

(temes) Hay un fem especial para cada jugador que triplicara el puriuacion del correspondiente 
jugador. 





aoe ee 
a uy iia 


Birdman Contest ——————_ 


(Competencia de aviadores) 
jABALANZATE SOBRE LA MANSION DE MONTANA MAX! 
Reglas 


ile ingenias para alcanzar el puntuaciin sefalado, recogiendo suficientes globes que caen del 

avidin, Dajara una cuerda para if Agarra la cuenda y sere elevado hasta el avin. Dirige el 
avidin y baja hacia a mansién de Montana Max. Cuanito mas ripedo fieques ahi, més alto send tu 
puntuacion, 


Controles 

Para mover el cardeber - + Mando de contro’. 
Para acelerar - Botin © ['} 

Para tremar = Gotin A (8). 


Globos 


Globo rojo - 10 puntos 

Globo amarilla - 30 puntos 

Globo verde - 50 puntos 

Globo = epador = Tempo recente 

) Punteaclin restanta (Sehalado! 











Esqui de estilo libre. 
jPASA LOS MARCADORES DE RUTA CUANTO MAS PUEDAS! 
Reglas 


FE’ este evento, ganas punlos coleccionando marcadotes de ruta, esquiando en saltos, y convirlianda los alros 
jugadores £n mufecos de nieve. Plendes puntos si te pasas del risco o cuando otro jugador le converte an un 
muneoo de nieve. 


Controles 


Movimento del caraeter - « Mando de control. Salto/Patada - Botin 4 (A) 


é iropievas repetidamente con los. obstaculos 0 eres pateada también en jonma repetida, sends franslormade en un 
Tuneco de nieve y quedards inmowiizado duranie un corte liempe. Te convertirs igualmente en un muneco de neve 
Marcador del curse 


i focas ono mufiera, 





th 


=. 2 


Salto con garrocha 
;SALTA Y AGARRA CUANTO MAS ESTRELLAS! 
Reglas 


blienes puntos agarrando esirelis. Se registrar come el puntuacicn final la estrella con puntos mais altos que 
hayas oblenido. Sino colocas correctamente la garrocha en el hoyo, 0 cuando no cass sobre la colchoneta, 
senihiras un Castige. 


Controles 

Para carrer - Presiona repefidamente el bolin A {B), 

Para power la garrocha en el hoyo (Aumenta el anguio en el medidor de anguice| - Presiona el + Mando de 
control (Mantén aprimida el + manda de control), 

Para saltar - Suella el + Mando de coniral, 

Para mower el cardcter ala derecha/ingquierda en el descemsa - + Derecha/izquienda del + Mando de 
comtral, 

Para dismingir la velocidad de descenso - Presiona repetidamente a botin A (B) 


Medidor de anpulos 








1 


A 
eit . 








Salto Bungee ———————_ 
jTOCA CUANTO MAS BLOOUES DE PUNTUACION DENTRO DEL LIMITE DE TEMPO! 


Reglas 

E eSle everio, td saltas al suelo desde un Iunicular aéren. Agarra bloques dé puntuasiin cuanto 
puedas antes Qué febotes al aire. Puedes saltar cuentas veres quieras dentra def limite de 

tiempo 


Controles 


Para mover la gindola- + Mardo de control. 

Para avannar- + Ariba del mando de contral/Botin AB). 

Para saltar - Bolin A |B). 

Direcchin de cambie - Derecha/imuienta del + mando de control 


Bloques de item 
10/30 puntos - Marcas puntos 
(Velocidad) - Fara moverte mas nipidamente en el suelo. 
Elinalra - Elimira te captuea. 
EXTEND (Extender) - Aumenta el Gempo en que puedes permnanecer en el suelo. 
LOSS (Péndida) - Dieminuye el tiempo en que puedes permanecer en el suelo. 
Montana - Montana se aprouima al a gran velocidad en su apisonadora de vapor 
Si estas afrapado por Elmira o has sido pasado por Montana. presiona repetidamente el bolém A 
(B) pata Que Duedas moverte obra ver rs rapidamera, 
lat Tiempo restante 





Corte de veer Fk Re ape 
jUSA TODA TU FUERZA PARA CORTAR UN MONTON DE TRONCOS! 
Reglas Controles 


Acumulas puntos cortando trancos. Acamulacién de energia - Presions 


repetidamente el bolin A (6). 
Meneo del hacha - + Mando de control 











Natacion 
jRECOGE CUANTO MAS ITEMES! 
Reglas 


hands Punins racogienda femmes, 


Controles 


Movimiento del cardcter - Presiona el + Mando de contro! mientras oprime repelidamente &! botan A (By 
Respiracién - Presiona ef “Ariba” del + Mando de control cuando ests sobre el aqua. (Puedes también respinar 
Cuando be encuenines Genina del agua con grandes burbujas.) 


5] locas un tihurin, 92 desparramardn tus flames. 


Itemes 
Hay un ihe especial para cada jugador que duplica su puntuackin 





: 
Cantidad de ouigeno restante item 


Golpe de martillo 
jASESTA UN GOLPE DE MARTILLO PARA DISPARAR El CONETE! 


Reglas 
a Gistanga mas Berga cubierta por el cohele se reqetra come lu puniuaciin linal Mientras mas larga sea la 
Bianca cuibierta, mayor punivaciin obtendas 


Controles 

Acumulaciéa de energia - Presiona repetidamente el boli A (BE) 
Meneo del martillo sobre tu cabeza - 4 Mando de cont. 
Movimiento del cahete - + Mande de contol 


Si Siques presionando repetidamente e bold A (Bh a colle valara en una brayectoria mas alla, 








Distancia cublesta por el cohate. et 
(ARI $8 vente él liempo, menearas el martillo sobre tu cabeza a baja fuerza. 69 









signore e signori, vi diamo il benvenuto al divertimento 
ed all'’eccitazione di Tiny Toon Athletics! 
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Lamcio del dISCO .W.-n.-eeneenececererersserneree I 
Percorso ad ostacoli.......... antemerndsnerenren IE 
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incontriamo gli atleti 
rima che i giochi abbiane inizio, diamo un'oochiata agli alleli e al perch 
competono, Hamton, i! Maestro di Cerimonia 

Buster Bunny 
n popotare conaglio dal caratiere otlimista E° il leader di una banda di 
amici, “Pareciog per dimostavre che sano wl mugior atleta a 

i oouerrerniy” 













fi 
Babs Bunny me 


no spire indipendente la cui ambizione segreta & di diventaré wn atbone. *F 
wednete che ce ia ard, Co! denano def prime premio oy fant cosine ur 
ermine” 


Plucky Duck 


i Carattere emotivo € irascibele, é un sognatone che tende a sopeavalulare ke 
sue dob, WY premio oy serving per kp mia canna presigenzals™ i 


Dizzy Devil 
nionubo che ama mangiane e lar lesta. “Co! denaro del premio band 
U2 fantissine teste 2 wv civenind an mondo 








Livello di gioco ———————_ 


| iota inizia dal percorsa facile. Superati tutti gli avvenimenti, vi sarete dimostrati grandi atleti 
pgni di passare al PSCOrSO SUCCESSI¥O- 


Percorsa facile Sei avvenimenti 
Posse nenale| Otte 
Smank titictis Sind monies 


Fale del vostro meglio per vincere in hutti i dodici diversi avwvenimenti su quattro percorsi. 





Gli avvenimenti 
Passaggio all’avvenimento successivo 


Pp" passare allavvenimento successivo, il gincatore (oppure uno dei piocatori se si gioca in pil 
Persone) deve raggiungere ll purieggea di qualidicanione. 


I] punteggin di qualiticazione per ciascun evento viene vidualizmalo sullo schermo delle regole 
dellavvenimento stesso, 


Il punteggoo raggiuioto nellayvenimento viene visualizzalo al termine dell'aerenimento stesso, $e 
duranie Tavvenimento si 000 Quadagnati dei punti premio, anctressi veranna aggiunli al punteagio 
complessiva, 


Fine gioco e continuazione 
B On Si faggiunge il punteggio di qualificarione per un determinate avvenimenio, ill gioco 
lermina. Per continuaré a giocare dall'inizia delfawverimento che stavale gigcando, selevonate la 
conlinuazione (CONTINUE) col comando + aliobasso 2 quindi premele il pulsante A o il pulsarde di 
avWi0, La COntinuaione pud essere ulilizzata ire wolle 





-Collegamento dei comanti 








Quando giocano una o due persone 
Lollegale il dispositive di contrallo del primo qeocabore (1P) alla porta #1) del vostro sistema Super NES ed il 
lispositive di controle del secondo giacaione (2P) alla porta #2. 


Quando giocano tre o pill persone 
Coallegate la SNES Mullitag alla porta #2 del vostro sistema Super NES. Coflegate quindi | dispoeitrei di 
contralla dei giocatori 2P, 3F ¢ 4P alle pore #2, #2 & #4 della Mullitap 


Parti del dispositive di controllo—— 


Pulsante L 










a Pulsante ¥ 
| Pulsamte A 
7 6 
A hi 
comnets + Pulsante di = Pulsante dl 
selezione 


Consultare fa Sezione “Gli avwenimenti” che inizia a pagina Sette per i dettagli sul lunzionamenio del dispositive di 
Controle Per Gascun anveniments. (Quando il pulsanie deve essere premulo tapmdamente per motte walle viene 
sempre indicalo come un pulsante di lipo.A (Pulsante Ao B) in questo manuale, La conligqurarione di questo 
julsante a ripelizone pad essere cambiata nel modo delle cpzicni), 


indicatore della potenza —————— 


‘indicalnee della potenza viene wiilizzato negll avvenimenti che utilizzano la forza. L'indicatore viene visualigzasa 

Ila parle Superiore dello scheme delfavvenamenty 
Premefe npetutamente il pulsanie AB) per far nuotare il puro di pole ed aumentare la potenca shessa. 
Cuando raggeungete il livello di polenia tesiderato, premete || comando + per liséarlo. Pit rapide sora le pressiond 
(el fasion & pil rapidamente aumenta il livello della potenea. || cofare dell'indicatowe cambia con l'auments della 
potenga: (Debolefararo - Verde - Giallo - Rosso/Fore) 
ACUM InCICalon poSssiedond un puro di catica massima che indica (aumento della polenza. Pid il punto di potenza 
a ayvicing al punto di canca massima é pil la polenza & aumertata. 
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Avvio del gioco ———— 


reerile la cartuocia del gioc nel vosina siskena Super Minlenda ed altivale l'alimentazione. Subito 
Gopo apparcanna lo schermo di dimostrazione & lo schermo dei bali 


Schermo titoli 


Ptilizzate fl comando + ata‘basso oppure il pulsante di 
selazione per sehenonare NEW GAME eB quindi premete il 
pubbante Ao i! pulsante a avvio per esequire Fimpostasione, 


PASSWORD: Introducele una parala doedine 
OPTIONS: Cambiate le apzoni 


Schermo selezione giocatori 


Temes il comand + sinistrajdesira per selevionare un 
giocalore e premete il pulsante A per esequire 
Timpostarons. Premete quindi il pulsante diavvao, 


Schermo regole avvenimento 


OD0 fa Gescrinone dell anvenimeanio da giocare, Haman, 

il presentatore, spiega le repole del gioco stesso. 
Premete i pulsanté Ao il pulsante di avvio per iniziare il 
gioca, 


* Premele il pulsante % nelle scheme delle repole 
delTayvenimento per paszare allo scherme di conligurariane dei pulsanti. Premete nuovaments 
ho Sito Eaeto per rilomnare allo schemo precedente. 


Aggiunta di un giocatore ——— 


Ih QIGalOr PASSonG wNirsi a voi durante il gioco. Quando il messaggio “Join In How 

Available” appare sullo schema degli avwenenenti, premele il pulsante di avvio del dispositive 
Gi controfia del nuovo gincalore. || nuovo giocatore sceglie un personages ed il gioco continua 
dall'inizio dell avveniments che stavate gincando. 

















Parole d’ordine | 


0" volla che completale un percorso con sucesso, sullo schenmo appare 
una parola Condine, Utilizzate tale parola la prossima volta che giocale per 
poler iniare il gineo dal prima aveenimento del peroorss successive. La 
parte Condine appare dopa lo scherma della vittoria sul pannefio del 
pelsdnaggio, Accertateyi di annotate la parola domaine. 


Introduzione della parola d’ordine 
eenionale PASSWORD nelio schermo dé titoli per passare allo schermo di 
inlrodueione della parla dordine. 





Premete ll comando + sinistra/desira per spostare il cursore ed albafhasso per selevsonare una lettera 
Premete if pulgante A quando avete selerionato tutie le letlere. Se fi parota d'ardine & coorefta, il gioco inizia, 


Ben) —————___—_-__... 


éllo schermo dei titoli potete anche selezionare OPTIONS per passare allo 
SCE) di inboduzione della paccta dordine, 


())teate i comando + altohasso per selerionare un apzione e sinistra desta 
jar camblarla. 


Configurazione dei pulsanti 


L contigurazione de pulsante a ripetizione (utilizzato per pressioni ripetule) 
1d essere cambiala sul tipo A, BoC. ll tipo A @il pulsante AS (B), il tipo 2 if pulsante ¥ (A) ed iI tipo C ail 
pulsante L(A), (In quesio manuale il pulsante a ripetizione viene sempre indicalo come un pujsante di lipo Ad 


PAUSE 


Pormette di atlivare e disattivare il mocio.d) pens 


SOUND MODE 
Permete ti Selevionare UN SLONo Mone Oo sere, 
EXIT 


Per nionniare allio schernma dei titoli 
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Il lancio del gelate —————— 
COLPITE IL BERSAGLI GON | GELATI! 
Regole 


vadagrate dei purti quando colpete i bersagli. Se calpite ripetutamente un bersaglio 
vadagnate pid puriti. Se colpite un bersaglio negative perdete dei puri, 


Comandi 
Spostamento del cursore di puntamemto - Comanio + 
Lancio gelate - Pulsante 4 (8) 


Coal 
= 
ie 
- 
= 
Lt 
ct 





Punteggia Curcore dl pentamenia (i cursore é dewe siessn codare 
. aceaer i econ at 


La corsa del pollo ————~_—_ 
CORRETE FINO AL PRECIPIZIO ED AFFERRATE PIU STELLE CHE POTETE. 


Regole 


buadagnale punti afterrando te stelle La stella dal punteggio pid alto che canquisterete vi dara il 
punleggio per il gioco, Se cadet dal precipizio vi sara contaggiato un fallo. 


Comandi 
Per aumentare la potenza - Premete ripetutamente il pulsante A (BI. 
Corsa (avvio|/Frenata - Comanda 

Indelatore polenas 





Miempo rimanente tine alfinizio della corsa viene visualizzaio somo all indicatore della potenca. 
Quando il tempo scade, inizierete a coerere col livello di potenza Segnalo dellindicatore, 





Sollevamento pes; ————————_ 
AUMENTATE LA VOSTRA POTENZA F SOLLEVATE | PES! JL PIU WELOCEMENTE POSSIBILE 
Regole 

| Nass la vostra palenza e soflevale | pesi sopra alla vostra testa il pili velocemente possibile per quadagnare 


puri, Se non siete in grado di sollevare | pesi sopra la vostra testa oppure fe hice broppo Menlo, wenrete 
\\ualificalo & nan potrete competere nel round successive. 


* 5¢ alrivale primo, potete tentare fa fortuna nef round Bonus Chance. Sotlevale una volta il bilanciere sora alla 
vOslra Resta entre il limite di tempo. Pit siete veloci, pid punti premio riceyete, 


® Sneeze appare in qualche punto del percorsy, Se egli dovesse stamutire vicina a vai, polreshe fasciar cadere il 
hilanciene. Permatevi premendo ripetulamente il pulsante A (8) per ditendervi. 


Comandi 
Per aumentare la potenza - Premete ripetulamente i! pulsante A (B). 
Sollewamento bilasciere - Comando + 





Pusieggia 
Lancio del disco ———_— 
LANGIATE IL BISCO IL PIU LONTANO POSSIBILE CON TUTTA LA VOSTRA FORZA. 
Regole 
ers punt 2 seconda della lunghezza del vostro lancio migliore. Se lanciate luaricampo vi sara comleggiata 


Comandi 


Por aumentare la poteaza - Premele 'ipelulamende il pulsante A (i), 
impestazione livello potenza e direzione {aumerio det!'angalo indicato dal misuratare} - Premate il comando 
) (laneie premuto il comando +), 
Lancia - Ailascigte | comando.+. 
indicatore potenza Camo Misuratore angela 











Percorso ad ostacoli——— 
FVITATE GL OSTAGCOL! ED AFFERRATI Pil OGGETTT POSSIBILE 


Regole 
dagnate punt atleranda gli oggeti e sallando sopra agli osfacoli. Se novesciale un 
lacolo, $¢ cadele in un buco o 56 uScile dall'area dello scherma, perderete dei puri. 


Avanzamento - Pulsante x ('¥) Salto - Pulsarte A (B) 

Spostamento sinistra/destra - Commando + sinistra‘desta 

Tenete aremuto il pulsante di avanzamento o il pulsanle di-salto @ scontratewi con un alina 
giocalore per contrastarlo. Se vende contrastato da un allro giocatone bull i vosiri oggetti vengand 
dispersi, 

(Oggeti) Vib un oggefo speciale per ciascun giocalore che pud far triplicare il punteggio di tale 
Qeocahore. 








Concorso Birdman 
Regole 


USC a Taggiungere i punteggio designate aferando un numero sutticiente dei pallomein| 
lanciali dalfaered. vi viene calala una corda, Alfennate la corda e sarete sollevali fino alfintema 
delfaereo. Pilotate (aereo ¢ scendele sulla casa di Monlana Mae. Pid rapidi Siete, pid puriti 
Quadagnale. 


Comandi Palloncini 

Spostamento personagglo - Comando + Palhoncino rossa - 10 puri 
Acceleracione - Pulsarie x (¥) Palloncing giallo - 30 puri 
Frenata - Pulsanie A (8) Palloncing verde - 51) punti 


Glogaiore = Teme rimamente 








Sci freestyle 
PRENDETE TANTE BANDIERINE DI PERCORSO. 
Regole 


Ladagnate punt raccogliendo le bandkerine di pencorsc, sciando sui Salli ¢ fastonmande gli alin giocalon in 
omini di neve, Perderete punti 52 cadeie nel precipizng 0 $e un altro giocalore vi trashorma in un oming di neve, 


Comandi 
Spostemento a - Comando + 


Salta/Cabeie - Pulsante A (B) 





Se copie ripelutamente degli oslacoli ose venite calciaio ripetulamente. vi trasiormerele in un oming di neve € non 
aree in grado di mucvere per un breve periods, Vi trasformerete in un oming di neve anche $6 ne loceate una, 
Bandicrina i percorso 








Salto con l’asta 
SALTATE ED AFFERRATE QUANTE STELLE POTETE. 
Regole 


feet VWENQONG Quadagmati atenanda le stelle. La stella dal punteggio pill aio che viene conquistala viene utllizrata 
Come punbeggio finale. Se last non viene positionala cometiamente nella buca oppure se non cadete sul 
naterassing, vi sare conteggiata un fallo. 


Comandi 
(Corsa - Premete ripelutamente il pulsante A (6) 
Incerinento asta nella buea (aumento angola misuratore) - Premete il comando + (lenete premuto || comanda +). 
Salto - Ailasciate il comando +. 
Spostaments carattere sinistraidestra in discesa - Comardo + sinistradestra 
Olminutlone veloclta discesa - Premeje npetulamente il pulsante A /B), 

8 angalo 








rn ai | 


i | 
im 


41 
"79 











Bungee Jump —- 
TOCCATE QUANTI PIU BLOCCHI PUNT POSSIBILE ENTRO IL LIMITE OI TEMPS. 


Regole 


[ questo gioco vi lanciate altaccati ad una corda da una funivia. Atlerale quanti pid biocehi punti 
possibile prima di risollevarvi in aria. Polete saltere quante volte vodebe entra il limite di tempo, 


Comandi 

| cabina - Comando « Avanzamento - Comanda + 2@o/Pulsante A (B) 
Salta - Pulsanie A (B) Cambio direzione - Comando + sinistrafdestra 
Blocchi punti 


10/30 punti - Aumento punteggia 

SPEED - Spodtamento pill rapido al suolo 

Elmira - Elmira wi caltura 

EXTERD - Aumenta il fempo che potete stare al suola, 
LOSS - Diminuisee il tempo che potete stare al sucio. 
Mantana - Montana vi schiaccia ool suo tullo compressore. 


Se venite catturali da Elmira o schiacciati da Montana, premele ripelutamente il pulsante A (B) & 
polrete mucveryi di nucho piu rapidamente 
Tempo al sumo 








Taglio dei tronchi 


OTALIZZATE TOTTA LA WOSTRA FORZA PER TAGLIARE TOTT! | TRONGHI CHE POTETE. 


fee ema honk lagliando i Per aumentare la potenza - Premete 
H tronchi. ripetutamente il pulsante A (A). 
Utilizza scure - Comania + 





Nuoto—__—_—____—_—_——_——_—_—_——————_ 
AAGCOGLIETE TANT! OGGETTI! 
Regole 


Polit quadagnare dei punti raccoglianda gli aggetti. 


Comandi 


Spostamento persanaggio - Premele il comando + mentre premete ripetutamente i pulsante A iB) 
Resplranione - Premete il comanda + mente sete sopra Tacqua (E anche possibile respirare all'interna delle 
Vandi bolle dana soofacgual. 

Se locale uno squalo, | vost oggetti verranno diggers! 


Oggetti 


Vi 2 Un Oggeto speciale per clascun grocalone che pub far duplicare il punteggic di tale giocatore 





eta annnie "ett 
Martellata —_———_ 


DATE UNA MARTELLATA PER FAR PARTIRE IL RAZZO. 
Regole 


[? Githarita Maggiore percorsa dal tao vient caloolata come yosino punteggio finale. Maggiore & la distanza @ 
maggion & il numer di punti quacagrata, 


Comandi 


Per aumentare la pobeaza - Prenele ripetulamente il pulsante A (B) 
Sollevamento martello -Comanio+  Spostamente raza - Comanuio « 


Se premete ripetulamente il pulsanté A (8) il racen wolera sequence una iraiettoria ashaang 





ary 


Quando iempo é trascorso, sollevate il martello sopra fa woetra besla a bassa potenca 
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